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ZDOBĄDŹ WŁADZĘ 
NA LĄDZIE I MORZU 


Nowa część jednej z najlepiej sprzedającyc 

ocenianych gier strategicznych wszech czasó v 

polityczne intrygi i potęgę armii na lądzie i morzu, ASZN zcz! 
tych, którzy odważyli się stanąć na twojej drodze. Imperium 
powstanie na zgliszczach pokonanych... Po raz pierwszy 
w historii serii polska kampania dostępna od początku gry! 
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Dzieje się. Ktoś w EA podjął niełatwą, ale dobrą decyzję i zlecił zrobienie nowego 


Need for Speeda prawdziwym fachowcom. Zapowiedziano potencjalnie świetne gry 
(Battlefieldy), ogłoszono przejęcia (Free Radicals=Crytek UK) i zwolnienia (THQ, Di- 
shey). Twittery i blipy huczały w lutym od branżowych plotek. Wstępne wnioski nie 
są złe: wydawcy się spinają, bo nie chcą wtopić na słabych grach. Dobrą decyzją by- 
ło też przesunięcie premier z ciasnej końcówki 08 na początek 09: spójrzcie tylko na 
testy w numerze. Mówiłem miesiąc temu, że to będzie dobry rok. 
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DARK VOID 
PRZESTRZEŃ NA CELOWNIKU 


dżył temat gry science fiction, która miała się ciu się pilota. Szybkie zwroty akcji w całkiem do- 

ukazać w zeszłym roku i słuch o niej zaginął. słownym znaczeniu. I 
Dark Void powraca ze swoimi strzelaninami z wido- 
kiem zza pleców, otwierającym nowe przestrzenie 
odrzutowym plecakiem i niszczeniem wielkich robo- 
tów polegającym na wciskaniu pokazanych na ekra- 
nie klawiszy. Trafiający do innego wymiaru pilot ura- 
tuje uwięzionych ludzi przed tyranami z kosmosu, 
ale mniejsza o fabułkę. Ważne, że w finansowanej 
przez Capcom grze szturmy z bronią będą się odby- 
wać tak w poziomie jak i rg k> Ostrzeliwany z góry 
bohater doleci do kl od spodu i uczepi się jej, 


stanie złapany 
bliżu latadełko będzie 


Jeśli przeciwnik wychyli gł 
i zrzucony. ona 


PRODUCENT: Airtight Games DATA WYDANIA: 2009 
GATUNEK: dużo akcji, latania i robotów 
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| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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ygodna dla nas wystawa gier 

Games Convention w Lipsku 
zmienia profil na Games Convention 
Online — o sieciowych tytułach od- 
palanych w przeglądarkach i komór- 
kach. Pałeczkę największej w Euro- 
pie imprezy z grami największych 
wydawców ma przejąć GAMESCom 
organizowany w drugiej połowie 
sierpnia w Kolonii. Branżowe firmy 
opowiedziały się za zmianą miejsca 
z powodu niedostatków komunika- 


ż : cyjnych i kwaterunkowych Lipska. 
eliśmy, ze lubicie żarciki. Dla Polaków gorzej, bo dalej. I 
m » ? 
| 4 uh Ro Wj 
% estern z Polski jeszcze raz pod: Thomasa, znamy jako... trupa, które- 
bije świat i nikomu nie wolno go odkrywa syn Billy i od tego zaczy- 
pó, się z tego śmiać. To będzie prequel na się cała akcja. W prequelu będący 
4 . F gry sprzed trzech lat. Prześledzimy jeszcze w pełnej formie bracia zakrę- 
% . wystrzałowe losy słynących z szyb- cą się wokół azteckiego złota w Mek- 
sa x kiej ręki rewolwerowców, braci syku. Na tę okazję Techland szykuje 
1 McCall. Pierwszego, Raya, znamy nową wersję silnika Chrome, wspar- 


z poprzedniego Juareza jako starzeją- cie Ubisoftu i ambicje zawojowania 
cego się wielebnego, który jeszcze nie tylko PC i Xboxa 360, ale także 
raz wyciąga klamki z szafy. Drugiego, PlayStation 3. IB 


PRODUCENT: Techland DATA WYDANIA: lato 2009 
GATUNEK: westernowa strzelanina 
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set 


i nowej części Ghost Recona. Po zostanie nagrodzony rzadko przy- 
Zraportu Ubisoftu wynika, że ludzku oznacza to termin do marca : Film Dungeon Siege: Wimię króla znawaną Maliną za najgorszą ży- 

| w nowym roku finansowym firma 2010, ale co najmniej dwa tytuły dostał pięć nominacji do tegorocz- _ ciową karierę. Poprzednio wtej ka- 
ł planuje wydanie gier Assassin's wydawca będzie chciał nam poda- : nych Złotych Malin, czyli anty- tegorii nagrodzono w 1987 roku 


Creed 2, Splinter Cell: Conviction rować wtym roku pod choinkę. Oscarów. Jego reżyser, Uwe Boll, gumowego rekina z filmu Szczęki. 
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WORLD IN CONFLICT: SOVIET ASSAULT 


URATOWANY OD ZAGŁADY 


osy dodatku do wyśmieni- 
tej strategii z kawałkiem 
alternatywnej historii (9/10 

w PLAYU) były niepewne, ale 
szczęśliwie Ubisoft kupił studio 
Massive razem z grą. Dla po- 
siadaczy podstawki dodatek 
będzie wydany online, a do 
sklepów trafi World in Conflict: 
Complete Edition, czyli zestaw. 
W trybie kampanii wreszcie za- 
gramy Rosjanami i skopiemy 
tyłki wstrętnym zachodnim im- 
perialistom, w multiplayerze 
dojdą świeże mapy. M 


PRODUCENT: Massive Entertainment DATA WYDANIA: marzec 2009 


GATUNEK: alternatywna strategia na dodatek 


RIDE TO HELL 
GRAND THEFT MOTO 


RAK Ou WORA 
Bardzo lubię mój piękny motocykl 
Nie wiecie, jak bardzo go lubię 


ap 


M otocyklowa kariera gangstera 
nabiera klimatu: twórcy kupili 
licencję na ponad trzysta rockowych 
kawałków z lat sześćdziesiątych, 

w tym na Born to be Wild. W radiu 
mają lecieć newsy o starciach hippi- 
sów z policją i o festiwalu w Wood- 
stocku. Reszta ma formułą i wyglą- 
dem przypominać GTA. Nic dziwnego, 
grę robią ludzie z nieistniejącej już filii 
Rockstar Vienna, przerabiający kiedyś 


% 


na Xboxa 
GTA IILi Vi- 
ce City. 
Pnący się 
w struktu- 
rach moto- 
cyklowego 
gangu De- 
vils Hand 
weteran 

z Wietnamu 
będzie nosił swojskie nazwisko Ray 
Kaminsky. Poza jazdą i walkami 

z wrogami gangu (raczej mało strze- 
lania, za to znaczne więcej okładania 
się czym popadnie), ważne będzie 
zdobywanie terytorium. Obszar ze 
stacją paliw będzie oznaczał tanko- 
wanie za darmo. Dla fanatyków jed- 
nośladów twórcy szykują masę części 
zamiennych, dzięki którym każdy zło- 
ży wyjątkową maszynę. 


PRODUCENT: Deep Silver Vienna DATA WYDANIA: 2009 


GATUNEK: seks, dragi, rock i harley 


|paźozrsznnk | 


wtym 


Zooltar przywiózł zpre” — | 
zentacji Shifta niesłaby łup: 
Rock Banda 2 kupionego za | 

rosze w sklepiku EA. Przete- 
stowaliśmy. Sweter śpiewa- 
jący Eye of the Tiger to wi- 
dok, dla którego warto prze” 
wozić grę z innego kraju. 


Quentin i Zooltar zarazili 
Swetra wirusem LittleBigPla- 
net. Dzień po tym, jak dostał 
płytkę z grą, tłumaczył spóź- 
nienie tekstu o Dragon Age: 
Początek tzw. ciężką choro- 
bą. Obecnie uczy żonę... ska- 
kać na trampolinach. 


COMMAND 8: CONOUER 
RED ALERT 3 — UPRI$ING 
KTOŚ WZYWAŁ POSIŁKI? 


amodzielny, sprzedawany 

w sieci dodatek do rts-a pocią- 
gnie historię od końca Red Alerta 3, 
a dokładnie od finału kampanii 
aliantów. Dowiemy si 
cej o poczynaniach f 
Tech, która w najleps 
czasem mimo sprzątnięcia E 
przez Rosjan. Do scenariuszy dla 
zjednoczonych, Sowietć 
czyków dojdzie minikamp 
krywająca pochodzenie Yurik 


jednostek będzie Pacifier, po 
jący się po lądzie i wodzie c 
W trybie podstawowym będzie ro- 


bił sieczkę z piechoty, 
w alternatywnym 
zmieni się w niemobil- 
ne działo artyleryjskie. 
Smakosze szybkich 
bitek dostaną trzy- 
dzieści nowych, luź- 
nych map, a fanów wy- 
zwań z CAC Generals ucie- 
szy podobny tryb Com- 
mander s Challenge. Pięć- 
dziesiątka poziomów rzu- 
ci gracza przeciwko coraz 


stopniowo odblokowując 
kolejne jednostki. M 


PRODUCENT: EALA DATA WYDANIA: marzec 2009 
GATUNEK: samodzielny dodatek do strategii 
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W książce Video Game Play and 
Addiction: A Guide for Parents 

psychiatra z Chicago przekonuje 
rodziców, że odpowiednie dla dzie- 


ci gry sieciowe uczą odgadywania 
intencji innych ludzi, a więc empa- 


tii. Dr Kourosh Dini przypomina, że : 


brutalne gry są dla dorosłych. 
Warto powtarzać to rodzicom. 


; sney ściął niezapowiedzianego Tu- 


SEGA USA zwalnia ludzi, podobnie 


Microsoft tnie działy growe i zmie- 
nia szefa Games for Windows. Di- 


roka 2, EA odchudza studio Mythic 
(Warhammer Online), a Eidos fir- 
mę Crystal Dynamics (Tomb Ra- 
ider). Znika Pandemic Brisbane, 
nie dali rady z grą Dark Knight. 


Bo zapowiadamy wcześniej numer 
Fulle, recenzje, data wydania - każdy 
chce to wiedzieć jak najwcześniej! 


naczgą | ||| 


Bo mamy swój kanał na Blipie 
Co to jest Blip? Sprawdźcie koniecznie 
adres playpc.blip.pl. 


marza ||| 


Bo mamy swój kanał na YouTube'ie 
A na nim puszczamy wywiady z twór- 
cami gier komputerowych! 


| „CZTERY __ MANSNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNA 


Bo mamy swoje forum 
I to moderowane, więc rozmowa prze- 
biega bez udziału trolli! 


masz | ||| ||| 


Bo na stronie są newsy o grach 
I to codziennie - o największych wyda- 
rzeniach w branży! 


| __DWA __ IINNNNNNNNNNNNNNENNNNNNNNNAM 
Bo dajemy też poradniki do gier 
Zaciąłeś się? Ściągnij poradnik ze stro- 
ny playpc.pl i przejdź grę na luzie. 


| „JEDEN __ NINNNNNNNNNNNNNNNNNNNNA 


Ten, noo... 
Bo jesteśmy zajefajni? Panie marketin- 
gowcu, czy to wystarczy? 


fi esley.ma tylko pięć godzin, by 
zdrzemnąć się po finale filmu 
Wanted: Ścigani. Zaraz potem opadną 
go wrogowie i tak już zostanie do koń- 
| ca. Poza strzelaniem i skakaniem od 
osłony do osłony bohater zastosuje od- 
chylanie lotu kuli. Wygnie widoczny na 
ekranie łuk, aż czerwony kontur wroga 
za murkiem zmieni się na biały. Wtedy 


SECTION 8 


BATTLEFIELD TOURNAMENT 3? 


wórcy Kohana i dodatków do 
pierwszego F.E.A.R.-a chcą 
przefasonować zespołowe strzela- 
niny w stylu Battlefielda. Zamiast 
stałych punktów odradzania się 

— dziewicza mapa i możliwość wy- 
brania miejsca, gdzie się wstrzelić 
w efektownej sekwencji spadania 
(futurystyczne pancerze, jetpacki, 
te sprawy). Przyda się zdobycie 


przyczółków z działami przeciwlot- 


>+ Nikt nie mógł zrozumieć, czemu 


tak uwielbiał polowanie na muchy 


niczymi. Zamiast miejsc, gdzie poja- 
wiają się atrakcyjne pojazdy i do- 
pałki — punkty za dobrą walkę, któ- 
re gracz wyda, na co chce. Zamiast 
ustalonych na początku trybów gry 
będzie system dynamicznych za- 
dań. Jeśli jedna drużyna uaktywni 
misję zabicia konkretnego lidera, 
przeciwnicy dostaną info i przystą- 
pią do eskorty. Roboty i ładne po- 
jazdy w komplecie. M 


PRODUCENT: TimeGate Studios DATA WYDANIA: druga połowa 2009 
GATUNEK: zespołowa strzelanina sf 


kamera pogoni za skręcającym poci- 
skiem. Będzie można wpakować 

w ofiarę cztery kule albo rozwalić jedną 
czterech gości. Wesley ciachnie też no- 
żem zza osłony: szybki wychył, ruch rę- 
ki i wróg już trzyma się za oko albo kro- 
cze. Dobiegając do ofiary, będzie łamał 
kolana kopniakiem, ciął na odlew, skrę- 
cał karki. Szykuje się krwawa rzecz. M 


PRODUCENT: GRIN DATA WYDANIA: koniec marca 2009 


GATUNEK: zakrzywiona strzelanina 


SIMON THE SORCERER 5 


W KRAINIE RUR I ZAWORÓW 


zymek czaro- 
dziej miał 
lepsze i gorsze 
chwile, ale ładna 

i kolorowa piątka 
wygląda kusząco. 
Myszkowa gra 
wyszła z tego sa- 
mego studia, któ- 
remu seria za- 
wdzięcza swoje 
odbicie się od dna 
w czwartej części, 
więc humor bę- 
dzie ważny jak 
zwykle i nieprze- 
gięty jak ostanim 
razem. Tym ra- 
zem Szymek nie 
tylko trafi do alternatywnego wy- 
miaru, w którym latają statki ko- 
smiczne na parę, to jeszcze do te- 
go straci pamięć. Przespaceruje się 
wśród rysunkowych teł utrzyma- 
nych w stylu klasycznych przygo- 


dówek LucasArts, przechytrzy zie- 

lonych kosmitów, potknie się 

o steampunkową robotykę. 

W Niemczech gra już powinna być, 
czekamy na wersję w mniej steam- 
punkowym języku. M 


PRODUCENT: Silver Style Entertainment DATA WYDANIA: 2009 
GATUNEK: klikana przygodówka 


Gry strumieniowe z 
Szybki internet za- AMD- 
miast szybkich chipów w kompie 
będzie potrzebny do streamingu 
gier odpalanych po stronie serwera. 


Superkomputer w sieci zareaguje 


na sterowanie, wszystko wygeneru- : 


je i prześle obraz idźwięk. AMD 


pracuje nad taką maszyną, najszyb- : 


szym superkomputerem świata. 


wadzce do Białego Domu. Tamtej- 


krokomputer) Atari, powiedział 
rzecznik Baraka Obamy o przepro- 
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: Marny Waszyngton 
To jak przesiadka z Xboxa na (mi- 


sze pecety mają stare Windowsy, 
prezydenckiej strony www nie daje 
się szybko update'ować. Nic dziw- 
nego, poprzedni gość cywilizacyjnie 
był na etapie rzucania odchodami. 
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bisoft się nie pieści i krzyczy: 
to coś, czego jeszcze nie by- 


ło, to fpa! Eeeee... że jak? 

First person adventure, 

a więc gra, w której na 

świat patrzy się oczami bohatera, ale 

| nie będzie strzelania. No, kilka takich 
_ już było, więc trochę przesadzają, ale 
faktycznie szykuje się coś nietypo- 
wego. Zwłaszcza że w wypowie- 


person survival adventure oraz survi- 
val thriller = podobno pomimo braku 


mutantów i ufoli, Resident Evil to przy 
| Am Alive wesolutkie przyjęcie 

w ogrodzie z ciasteczkami i mlecz- 
kiem. Bo tu będzie naprawdę ciężko 

| przeżyć, a głównym wrogiem uczy- 
| niono Matkę Naturę. 


MOC ŻYWIOŁU 


Twórcy chcą ukazać horror życia po 
katastrofie. Akcja rozgrywa się 

w obecnych czasach, w Chicago tuż 
po gigantycznym trzęsieniu ziemi. 


dziach twórców padają też nazwy first 


trzaskanych kawałów betonu, a pozo- 


;_ stałości cywilizacji, takie jak pomniki, 


leżą popękane, tworząc razem z poła- 
manymi wieżowcami gęste labirynty. 
Niby niektóre budynki przetrwały nie- 


: mal nienaruszone, ale brakuje elek- 


tryczności, kontaktu ze światem, 


. az czasem także wody i pożywienia. 


Nie brakuje za to mnożących się py- 
tań: czemu nikt się nie zainteresował 
biednymi mieszkańcami? A może wła- 
śnie są szczęściarzami, bo cała reszta 
świata nie przetrwała? 


ADAM TO KOLEJNY ZWYKŁY CZŁO- 
WIEK, KTORY MUSI PORADZIĆ SOBIE 
WEKSTREMALNYCH WARUNKACH 


Nie od razu zostanie zdradzone, co się 
naprawdę stało, by nakręcić fanów 


teorii spiskowych. To działania rządo- 
: we? A może podziemny potwór? Chi- 
' cago to teraz wyspa, ale jeszcze nie- 
« dawno życie toczyło się swoim tem- 
 pem — ludzie chodzili do pracy, spo- 


kojnie jeździli ulicami. Bohater, dwu- 


+ dziestosiedmioletni Adam Collins, za- 
„ _ czyna przygodę w podartym garnia- 


ku, co wskazuje, że też śmigał do biu- 
ra. Odbiera tajemniczy telefon i... wi- 


DarkWorks 
v: jesienią 2009 
« www.iamalivegame.com 


info 


PRZEŻYĆ KONIEC ŚWIATA 


AM ALIV 


Lost, Armageddon, Jestem Legendą i Titanic wjednym? Dodajcie je do siebie, 
a powstanie IAm Alive - mówią twórcy. | zapowiadają swą grę jako pierwszy 
symulator życia po apokalipsie, przedstawiciela zupełnie nowego gatunku 


kurzu otulają kolejne ulice. Taką i po- 


:  dobne sceny zobaczymy w serii > 
*« wspomnień, które stopniowo ułożą się : 
«w rozwiązanie zagadki. 

; Adam to nie superbohater czy koman- 
;_ dos, lecz kolejny po Isaaku z Dead 

' Space'a zwykły człowiek, który musi 
«sobie radzić w ekstremalnych warun- 

: kach. Próbuje przeżyć i zrozumieć, 

;_ co się właściwie dzieje, odnaleźć swo- 
; ją dziewczynę lub choć dowiedzieć 

: się, czy żyje. Wątek miłosno-detek- 

i tywistyczny ma być rozbudowany, 
* bo Fabuła to ważny element gry. 


Pewnie Adamowi się uda, bo w grach 


;_ szanse jedne na milion spełniają się 
«w dziewięciu wypadkach na dziesięć. 


: SPOŁECZNY CHAOS 

* A jak w to się będzie grać? Trochę jak 
« wstrzelaninę, ale bardziej jak w skra- 
dankę. Adam wyznaje zasadę: ucie- 


kam, więc jestem. Czy raczej: ucie- 
kam, więc przy odrobinie szczęścia 


* nadal będę. Będzie pozostawanie 

; wcieniu, obserwacja i przeczekiwanie 
:  niebezpieczeństwa. Wszyscy dookoła 
co nieco zdziczeli, zmieniając się 

; w imię przetrwania w barbarzyń- 
«ców i morderców. Po pierwsze: 
« w części Chicago, w której prze- 


* zbyt monotonna 


; staną naprzeciw 
: nas dwie grupki 


: ców, wystar- 
czy rzucić 
: butelkę 


5 sił w no- 
: gach. 
;. Można 


: że akcja będzie 


rem. Trzeba ją co- 
dziennie pić, by 
przeżyć, ale można 
użyć jej także jako 
przynęty. Gdy 


barbarzyń- 


i wiać ile 


nawet 


W mam, 
rej 
"ANANAS 


ma robić 
%5 pułapki 
h. » w ruinach 
poprze- 
wracanych 
budynków: 
butelka we wła- 
ściwej chwili rzu- 
cona na szklaną po- 
wierzchnię sprowokuje 
mniej czujnego wroga do 
skoku, co pozwoli się go po- 


dzi, jak ziemia pęka, samochody wpa- 
: dają w otchłań, gigantyczne chmury 


Przeżyło niewielu. Zostały ruiny. Bu- 
dynki się zawaliły, wszędzie pełno po- 


; bywa Adam, brakuje wody, 
«_ więc stała się cennym towa- 473 


zbyć. Unikanie bezpośredniej 
walki to podstawa. Trzeba bę- 
dzie improwizować, za wszelką 
cenę unikać konfrontacji. 
Gra będzie realistyczna do bó- 
lu, więc zapomnijcie o klam- 
kach leżących na każdym kro- 
ku. Ale policyjna strzelba znale- 
ziona w bagażniku radiowozu? 
Czemu nie. Co prawda amunicja 
będzie się pojawiać równie rzad- 
ko co woda, z drugiej jednak stro- 
1 < ny nasi przeciwnicy wcale 
LS 
A 


L4 

5 
Li 
LJ 


nie muszą być pewni, 
, że jej nie 
mamy. 


10 az 


Kto z pistoletem przystawio- 
nym do głowy zaryzykuje, że 
w środku nie ma kulek? Raczej 
niewielu. | tak właśnie trzeba 
będzie sobie radzić. 


S$ JAK SCENAR 
Przetrwanie wymaga dogada- 
nia się z tymi, którym jeszcze 
nie całkiem odbiło. Wśród bo- 
haterów drugoplanowych po- 
jawi się między innymi Peter, 
kapitan straży pożarnej i uro- 
cza doktor Riley, która ma misję : sie, który w 
uratowania jak największej licz- nie w pamięci. 
by osób. To oni zapewnią in- puszki, przew 
formacje i zlecą questy. tymi szybam 
Gra nie została pokazana w akcji, zapałki. Szc 
pierwsze obrazki mówią jednak, że 


niu. Ale o tym twórcy milczą. 
Przyznają tylko, że gra zarysuje ob- 
raz społeczeństwa, które obraca się i 
przeciw sobie. Pokaże, co dzieje się 
ze zwykłymi, zdawałoby się cywilizo- 
wanymi ludźmi w skrajnych warun- 
postawiono na realizm, chcąc ukazać we, pev malnie surwiwa- kach. Dobre założenia, oby dorobili do 
ogrom zniszczeń i świat po apokalip- lowym, z Mirror's Edge'a nich niezły gameplay. M 


LWA 


KTo: GRIN Studios 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: że spryt robotów 


KIEDY: w maju 2009 nie dorówna ich wyglądowi 
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ikomu bym takiej wojny na- 
prawdę nie życzył, ale sie- 
dząćym przed monitorem 
graczom jak najbardziej. 
Wiosną pokieruję obserwo- 
wanym zza pleców 30-letnim Johnem 
Connorem, wygarniając do latających, 


jeżdżących, kroczących robotów. I oby 
;_ dza nieufność kolegów z partyzantki), 
«_ ale nie jest jeszcze przywódcą ruchu 


grywalność była warta oczekiwań. 
Strzelanina będzie doklejona do filmu 


ortaż 
MASZYNKI DO MIĘSA 


TERMINATOR 


Będzie wojna z maszynami. Konkretne strzelaniny 
zmasowo produkowanymi przez sieć Skynet 
konstrukcjami polującymi na resztki ludzkości 


gencja nie buduje jeszcze cyborgów 


; w żywej skórze ani ich następców 
* z płynnego metalu. Androidy nie zo- 
:_ stały jeszcze wysłane do 1984 i 1995 


roku, by spróbować zabić Sarę Con- 


ś_ nor, a później jej dziesięcioletniego sy- 


na Johna. Dorosły Connor w 2018 ro- 
ku wie sporo o Skynecie (czym wzbu- 


ś«T-600, POPRZEDNIK ARNIEGO, TO 
DWUMETROWY TYTANOWY SZKIE- 
LET Z GATLINGIEM W RĘKUW 


Terminator: Ocalenie (w kinach od 
czerwca), co kojarzy się ze słabymi, 
ciętymi z metra adaptacjami. Z drugiej 
strony pracujące nad nią studio GRIN 
dobrze kojarzy się z pecetowymi 


GRAW-ami, a wytwórnia filmowa Hal- : 
:_ głosem. Szkoda, Bale cudnie przeklina. 


cyon skrupulatnie pilnuje, co się dzieje 
z jej cenną licencją. 


PO WYBUCHU 

Przedstawiony w nowym filmie okres 
to wdzięczny materiał na grę akcji. 
Skynet, komputerowy system, do któ- 
rego USA podpięły swój arsenał, uzy- 
skał świadomość i rozpętał nuklearny 
holokaust, co zapewni scenerię zruj- 
nowanych miast. A na pierwszym pla- 
nie smakowicie błyszczące hydrauliką 
maszyny, bo wroga sztuczna inteli- 


: oporu. Pod koniec filmu pewnie już 
« nim będzie, ale w toczącej się dwa la- 
: ta wcześniej grze pokierujemy nim ja- 


ko szeregowym żołnierzem. Na oko 
nie będzie przypominał Christiana Ba- 
le'a z filmu, nie przemówi też jego 


Gra przywita widokami przypominają- 
cymi... Fallouta 3. Szkielety wieżow- 


: ców, porośnięte bluszczem budynki 


bez szyb, zburzone mosty i wiadukty, 


; wraki aut. Rdzawa trawa kolonizująca 
i prowincję i pęknięcia w asfalcie. Mię- 
1 dzy ruinami przemkną się ostatki 

: walczących ludzi: w bojówkach, wy- 


tartych kurtkach, prowizorycznych 
przybornikach, żadnych dopieszczo- 
nych uniformów. Wezwą gnieżdżą- 


1 cych się byle gdzie mieszkańców do 


podjęcia wspólnej walki, ale na 
wysokie morale nie ma co liczyć, 
bo wróg będzie silny i bezlitosny. 
Latające bzyki ze stalowymi skrzy- 
dełkami spenetrują okolicę i dadzą 
znać robotom bojowym. Takim jak 
ten, który w trzecim filmowym 


Jakie to szczęście, że Armia Czerwona rozesłała j 
po całym świecie tyle tysięcy granatników RPG 


FLas 


LINK: www.grin.se/news.aspx?i=112 


: Terminatorze miał gąsienice, dwa kó- 

: _ rabiny, obrotowy tors i zamieniał 

«w trociny ludzi razem z biurowymi 

: ściankami. Do gry trafi jego cięższy 

: następca, hunter killer tank z plazmo- 
« wymi działkami i bardziej mobilny spi- 
: der o płaskiej głowie z czerwonymi 

:  sensorami, karabinami po bokach 

«i pajęczymi odnóżami. Takie maszyny 
;_ Connor i koledzy ostrzelają z M16, 

; shotguna czy granatnika M79, przyle- 
1 gając plecami do wraków, murków 
«z betonu i fragmentów budynków. 


LORDOWIE DESTRUKCJI 


: Nowych emocji dostarczą podobne do 
; śmigłowców latadełka z odrzutowymi 

«silnikami o zmiennym wektorze ciągu. 

; Przywalą rakietami w budynki 

* i drogi, przemeblowując okolicę dzięki 
« solidnemu (ponoć) systemowi znisz- 

: czeń. Trafione z wyrzutni w silnik będą : 
: przez chwilę miotać się w powietrzu, 


5 nie dając sk wygłóną. Uzbrojone roż 
:  bomotocykle okażą się groźne, gdy 
«  Johń złapie za tylce kaemu w pędzą- 
«cym pick-upie czy będzie osłaniał tył 


uciekającego tunelem pociągu. 


: Na gwiazdę rozdania typuję model 
* terminatora T-600, poprzednika Ar- 


niego. W wersji bojowej będzie to 


; dwumetrowy szkielet z tytanowego 
;_ stopu, o upiornie szczerzącej się 
;_ czaszce i przymocowanym do prawej 


ręki gatlingiem. Z prymitywną konse- 


kwencją nacierający na partyzantów. 
* W wersji infiltracyjnej 
*« maskowania imitacja człowieka o gu- 


— łatwa do zde- 


mowej skórze. Wynik pierwszych, nie- 
poradnych eksperymentów Skynetu 


1 z maszynami zdolnymi niepostrzeże- 


nie dostawać się do ludzkich kryjó- 


5 wek. Poza filmowymi konstrukcjami : 
:_ GRIN obiecuje dorzucić garść wła- 


snych, żeby mieć czym zaskakiwać 


« w kolejnych levelach. I 


Skynet popatrzył na gumową maskę Connora 
i wziął go za jednego ze słabszych 1-600 


*Gry komputerowe są wyjątkowo 
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© 2008 THQ Inc. Gra stworzona przez Volition inc. Saints Row 2, Voliiion Inc, THQi ich loga są zastrzeżonymi znakami 
handlowymi THQ Inc. CD Projekt jest zastrzeżonym znakiem handlowym CD Projeki Sp. z 0.0 Wszystkie prawa 
zastrzeżone. Wszystkie pozostałe znaki handlowe są własnością swoich właściceli. PS3 oraz PLAYSTATION są znakami 


handlowymi lub zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony Comupier Entertainment Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. 
Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox Live Windows są znakami handlowymi grupy Microsoft. 
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©2009 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, logo EA oraz Burnout są znakami handlo- 
wymi lub znakami zastrzeżonymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub in- 
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LEGENNIANY BUNOUI 
Zaraz nia FC! 


AOZSZELZONA I MEJSZONA WELSJA 
Gurmout Paradise Io; 


NOWE POJBZÓJ W LYM MMOLOCJKUE. 
NOWE WYZWANA I LYÓJ IK 


LUDEŃNE ONY MYÓ ZADANY 
NEAOOSOBOWE OŃMIE M2 £-B NACZ. 


LANEANAGCE SIĘ WANIA POGODOWE. 


lit, 


Oryginalna wersja językowa na Xbox 3607" 


s, Pełna, polska wersja język z A 
U póorsow  JUŻW SNZEDZZY "niu 


www.burnout.ea.com 


/ ztym tak sobie. Jednak 
_ czasu wreszcie przyc 


ate REnKo, zwiddówe: US 
Army, ma pecha. Trafia na 
coś, na co nie powinien tra- 
fić absolutnie nikt: oto wy- 
sepka, która w latach pięć- 
dziesiątych ubiegłego wieku... no cóż, 
| wybuchła. Był na niej eksperymental- 
ny radziecki kompleks zasilany tajem- 
niczym pierwiastkiem E99, a jak to 
grzebnęło, to — uwaga, nie zasypiać, 
już kończę — wysepką bujnęło niczym 
tą z Losta i teraz kiwa się jak na huś- 
tawce pomiędzy współczesnością 
a rokiem 1950. Zaintrygowani? Ja też. 


Przez Świat będzie się niekiedy przeta- 
czać fala czasowa, zmieniająca całe 
otoczenie: na przykład opuszczona 
przystań, przez którą się przedzie- 
ramy, nagle staje się radzieckimi 
koszarami pełnymi zdziwionych żoł- 
nierzy. Rozwalimy ich z arsenału cał- 
kiem konkretnej broni, a po paru po- 
ziomach będziemy strzelać nie tylko 

| do ludzi, bo przed celownikami poja- 


"w wa” pr 
« *" UA «d 


ypadek z suwni 


się łatwo odkręcić, ale 
przy okazji wyparował z żył wypity samogon 


wią się przeciwnicy z innego Świata, 
międzywymiarowe echa uwięzione 
razem z wyspą na huśtawce, ale swo- 
bodnie skaczące po osi czasu. Tak, 
zgadza się. Tak zwani Zekowie będą 


KTO: Raven Software 
KIEDY: pod koniec 2009 
LINK: www.ravensoft.com 


SINGULARITY 


| Wykorzystanie sztuczek temporalnych w grach ma swoją historię, ostatnio było 
paru pozycjach zbanalnym cofaniem izamrażaniem 
pora na coś konkretnego. Uwaga, będzie przebój! 


stoickim spokojem odpowiadają, że 


będzie się działo. Podniesiemy pustą, 
zardzewiałą puszkę, cofniemy ją 


"w czasie i wypijemy jej zawartość, od- 


nawiając zasoby zdrowia. Podniesie- 


(ASAM POMYSŁ BUJAJĄCEJ SIĘ WY- 
SPY BY WYSTARCZYŁ, ALE AUTO- 
RZY POSZLI KROK DALEJW 


pojawiali się prosto przed naszym no- 
sem, bez wątpienia napędzając nam 
w ten sposób nielichego stracha. 


Już sam pomysł bujającej się wyspy 
wystarczyłby do zrobienia całkiem 

j gry, ale autorzy poszli 
krok dalej. Czy raczej dwieście piętna- 
ście kroków, bo to, co na razie poka- 
zali, pachnie niepowtarzalną świe- 
żością. Otóż nasz amerykański żoł- 
nierz, jak śmiesznie by się nie nazy- 
wał, bardzo prędko znajduje tak zwa- 
ny moduł TMD. Instynktownie Renko 
sięga po niego 
ręką i od tej 
chwili ma władzę 
nad czasem, ale 
nie tak ogólnie, 
tylko tym, który 
upłynął dla dane- 
go przedmiotu. 
Pomysły wciska- 
ją się do głowy 
wszystkimi 
otworami, praw- 


da? A twórcy ze 


my spłaszczoną beczkę, przesuniemy 


: ją przez szczelinę w Ścianie (TMD ma 


użyteczny podmoduł telekinezy), a po 


:_ drugiej stronie cofniemy w czasie, by 


stała się srogą baryłą pełną materia- 
łów wybuchowych. Staniemy 
na pniu ściętego drzewa, 


: a potem za pomocą 


TMD cofniemy je do 
stanu sprzed ścięcia 
— podobno będziemy 
stali na jego czubku, 
choć na mój gust po- 
winniśmy utknąć 
gdzieś w środku pnia, 
ale niech im będzie. 
W każdym razie możli- 
wości będzie masa: 
postarzanie prze- 
ciwników, odmła- 
dzanie ich (nie, nie 
zmieniają się 


1 w dzieci, tylko w ja- 


kieś potworki — do 
dzieci się nie strzela 


: w grach, nigdy), 
;_ oczywiście ciskanie 


nimi w powietrzu... 
a "ag" ME 


Ziwniejsza jest jednak ta mała myszka pod 


* NAJWIĘKSZE RYZYKO: jakie ryzyko, ta 
; gra to dynamit 


4 
a jak się dobrze schowają, to zawsze 
można postarzyć im skrzynki, za któ- 
rymi siedzą. Albo odmłodzić te, za któ- 
rymi sami siedzimy. 


Jeszcze mało wam pomysłów? No to 
macie kolejny: TMD posłuży też do za- 
mrażania czasu. Wszyscy wiemy, jak 
cholernie dobrze wyglądają pociski 
powoli rozcinające powietrze (F.E.A.R. 
się kłania), tutaj będziemy w stanie za- 
mknąć się na moment w kuli, w której 


2 czas nie płynie. Zatrzyma się lecąca do 


nas rakieta, w powietrzu zamrze spa- 
dający nam na głowę sufit. 


' Autorzy zapowiadają masę zagadek 
związanych z każdą funkcją TMD 


i chcą zgrabnie to zmiksować z moty- 
wem przeskakiwania całej wyspy. Ot, 


: znajdzie się na przykład generator 


E99, który podtrzymuje portal wysyła- 


jący nas do lat pięćdziesiątych. Po 


kontrolowanej cofce podetniemy ster- 
tę rur przyspawaną do podłogi, wróci- 
my do naszej rzeczywistości i przej- 
dziemy przez teraz już pustą prze- 


:_ strzeń. Żeby nie było głupawych py- 


tań „a co będzie, jak zabiję swojego 
ojca”, wyspa ma przywracać jedyny 
historycznie słuszny stan już po kilku- 
dziesięciu sekundach. Efektem, poza 
brakiem bzdur przyczynowo-skutko- 
wych, będzie konieczność ogarniania 
Eo na czas. No i bombka. 
Czekam na ten tytuł tak 
bardzo, że 
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- tekst 


- NOWY ZAWODNIK 


NEED FOR SPEED 


| Pierwszy szok: sama wiadomość, że tak szybko 
| po poprzednim powstaje nowy Need for Speed. 
Drugi, większy: pokaz w Londynie, gdzie jako 
pierwsi dziennikarze na świecie mogliśmy 
zobaczyć, że Shift to zupełnie nowe otwarcie 


areszcie ktoś ważny w Elec- 
tronic Arts zorientował się, 
że studio Black Box nie jest 
w stanie tchnąć nowego 
ducha w serię. Dlatego pra- 
ce nad najnowszą częścią przeniesio- 
no do Anglii i powierzono Slightly 
Mad Studios — ludziom, którzy praco- 
wali przy takich hardkorowych symu- 
latorach wyścigowych jak GTR czy GT 
Legends. To jasno sugeruje, czego 
można się spodziewać po Shifcie. 
Wyścigów po torach i sportowej 
walki o pierwsze miejsce. Czegoś 
w stylu ProStreeta, tylko tym razem 
bez niezdecydowania i wiejącej 
z ekranu nudy. 


NOWA KAROSERIA 


Wchodzę do pomieszczenia, w któ- 
rym odbywa się pokaz i widzę tele- 
wizory, na których wyświetlane są 
obrazki z gry. Dopytuję się i zostaję 
zapewniony, że to, co widzę, to 
screeny zrobione na pauzie, zero ra- 
sowania. Potem zostaję uraczony 
krótką przemową o historii serii oraz 
zapewnieniem, że po tym, co zaraz 
zobaczę, skarpetki spadną mi z nóg. 
| spadły. Odpaliłem Shifta w sta- 
dium pre-alpha i stwierdzam, że 
wygląda najlepiej na świecie. Wi- 
działem zylion gier wyścigowych, ale 
tak ślicznej jeszcze nie. 
W końcu do serii Need for Speed po- 
wrócił widok z kokpitu, który ostatni 
raz widziałem w Porsche 2000. I to 
jaki widok! Idealne cieniowanie, 
wszystkie zegary ruchome i pokazu- 
jące właściwe parametry, widać na- 
wet, ile przejechałem kilometrów, wi- 
dać wykończenie deski rozdzielczej 
z włókna węglowego. Na kierownicy 
zaciskają się ręce kierowcy, które ła- 
pią ją mocniej, gdy przyspieszam. No- 
gi na pedałach pracują jak w rzeczy- 
wistości, a gdy spoglądam w bok, wi- 
dzę, jak drążek zmiany biegów wska- 
kuje we właściwe miejsce. Kiedy auto 
zaczyna przyspieszać, obraz rozmy- 
wa się. Ale nie cały! Tylko jego krawę- 
dzie, trasa przed nami pozostaje 
ostra jak żyleta. Wszystko po to, aby 
gracz w trakcie wyścigu nie rozpra- 
" szał się na głupotach i mógł poświę- 
cić całą swoją skoncentrowaną uwa- 
gę na to, by prawidłowo wejść w za- 


: oznacza, że jeśli we- 
« zmę udział w jakimś 


kręt albo nie wjechać komuś w kuper 
na dohamowaniu. 
Ale nie tylko kokpit wygląda niepraw- 


« dopodobnie realistycznie, podobnie 
jest z całą resztą. Trasy były na razie 


tylko dwie — Brands Hatch, czyli kla- 
syczny widok torowy, oraz wymyślo- 
na trasa na ulicach Londynu. Obie 


"wyglądały, jakby ktoś przejechał się 


po nich z kamerą, a następnie wrzucił 


przy pełnym słońcu, a skończyć o za- 
chodzie. Romantycznie. 

Po bokach tras stoją kibice, żadne pła- 
skie obrazki obracające się w stronę 
gracza, jak w większości gier wyści- 
gowych. W Shifcie to trójwymiarowe 
modele, dokładnie zaprojektowane 

i pokryte solidnymi teksturami. Na ty- 
le dokładnymi, że kiedy zatrzymałem 
się, by lepiej się im przyjrzeć, zauwa- 


| ś««OD PĘDU ROZMYWAJĄ SIĘ TYLKO 


KRAWĘDZIE OBRAZU, TRASA PRZED 


nagrany materiał do gry. W Londynie 
widać było charakterystyczne budow- 
le (w tym fosterowskiego ogórka czy 
Millennium Wheel), Brands Hatch było 


' z kolei porośnięte roślinnością tak gę- 
'_ stą i realistyczną, że nie powstydziłby 
:_ się jej Crysis. Autorzy zaprezentowali 


kilka różnych typów oświetlenia, za- 
pewniając, że będzie się ono dyna- 
micznie zmieniało w trakcie jazdy. Co 


dłuższym wyścigu, to 
może on się zacząć 


"NAMI JEST OSTRA JAK ŻYLETA ” 


żyłem tatuaże na rękach dziewczyn. 
Zważywszy, że kibiców zwykle mija 
się z prędkością grubo ponad 200 
km/h, przywiązanie autorów do deta- 
lu jest niesamowite. 

A same auta? Jak na wersję demon- 
stracyjną było ich sporo — Audi RS4, 
Pagani Zonda, Chevrolet Corvette 206, 
Mustang Shelby GT500, Porsche Car- 
rera GT3 i Lotus Elise wyglądały jak 


Jedno okrążenie na rx 
i pochwalenie się błyszczącym 


«wyjęte prosto z sesji zdjęciowej do 


magazynu samochodowego. Błysz- 
czące karoserie pokryte nalepkami 
znanych firm, perfekcyjnie wymodelo- 
wane i animowane, śmigały po to- 
rach, realistycznie się kołysząc, zosta- 
wiając czarne ślady spalonej gumy 
oraz przepiękne chmury dymu. Ten 
ostatni element to nie tylko fajny ba- 


:_ jer, ale także informacja, że przed na- 


mi dzieje się coś złego. Komputerowi 
przeciwnicy nie będą robotami nie 
popełniającymi żadnych błędów. 
Zdarzy im się zablokować koła przy 
hamowaniu albo zjechać na pobocze. 
Przy zderzeniach wozy krzeszą fon- 
tanny iskier, a płomień buchający z ru- 
ry w trakcie zmiany biegów rozświetla 
drogę pod wozem. 

Niesamowite wrażenie robią także od- 
bicia na masce. Widać je najlepiej, kie- 
dy umieszczam kamerę na przedniej 
szybie — w błyszczącej powierzchni jak 


w lustrze oglądam mijane budynki, 


drzewa, billboardy, a nawet samocho- 
dy. No i oczywiście wszystko jest od- 
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powiednio zniekształcone krzywizną 
maski. To kolejny detal, który pokazu- 
je, jak bardzo dopracowany jest Shift. 


NOWY SILNIK 


Jednak nawet najładniejsza grafika nie 
zda się na nic, jeśli animacja nie jest 
płynna, a model jazdy zasysa. Shift 
prezentowany był na pececie (to 
ostatnio rzadkość na pokazach) we 
wczesnej wersji, ale animacja nie 
spadała poniżej 30 klatek na sekun- 
dę! Jedna z pierwszych działających 
wersji gry już wygląda oszałamiająco, 
działa jak złoto i do tego nie przycina. 
Jak to możliwe? Cóż, ludzie ze Slightly 
Mad Studios jeszcze w barwach Bli- 
mey zrobili już kilka tytułów wyścigo- 
wych, z których każdy w momencie 
wydania wyglądał i działał rewelacyj- 
nie. To po prostu prawdziwi fachowcy 
od kodowania, którzy doskonale znają 
swoją robotę i mają różne sztuczki 

na wykorzystanie mocy drzemiącej 

w wielordzeniowych procesorach. 


FLS 


Zamontowany centralnie miotacz ognia ma 
odstraszać wszelkich parkowaczy w bagażniku 


wazy 


Engine zajmujący się generowaniem 
grafiki jest całkowicie oddzielony od 
silnika symulującego fizykę. Do tego 
stopnia, że każdym z nich zajmuje się 
osobny procesor, co daje gwarancję, 


«niewygodnym rozkroku pomiędzy 
' walką z podsterownością i kontrolą 


trakcji a ciśnięciem gazu do dechy. 
A w Undercoverze nie trzeba było na- 


; wet z tego gazu zdejmować nogi. 


ś«KONIECZNA BĘDZIE ZNAJOMOŚĆ 
PODSTAWOWYCH SZTUCZEK TAKICH 


«który jedzie jak po sznurku. Dzięki na- 
« pędowi 4WD ślizganie na zakrętach 


JAK KONTROLOWANE POŚLIZGI 


że nawet gdy na ekranie zaczyna się 
niezły sajgon na pierwszym zakręcie, 
płynność animacji nie spada. Po mę- 
kach, jakie przeżywałem przy wyprze- 
dzaniu stawki w Undercoverze, ta 
wiadomość była dla mnie promykiem 
jasnego światła prosto z nieba. W koń- 
cu Need for Speed nie będzie koder- 
ską fuszerką! 

Wymieniony silnik będzie napędzał ca- 
łą serię w nowym kierunku. Studio 
Black Box stawiało na zręcznościową 
rozgrywkę i nawet ich ProStreet, który 
miał być bardziej symulacyjny, stał w 


Koniec z tym! Slightly Mad adresuje 
swój tytuł do bardziej doświadczo- 


* nych odbiorców, takich, którzy lubią 
«nie tylko ładną grafikę, ale również 


realistyczny model jazdy. Oczywi- 


«ście to nie jest taki hardkor jak w GTR- 
: ze, gdzie samo utrzymanie się na tra- 


sie stanowi nie lada wyzwanie, jednak 


« łatwo nie będzie. Konieczna okaże się 


znajomość podstawowych samocho- 


* dowych sztuczek takich jak kontrolo- 
* wanie poślizgów, umiejętne ruszanie 
; | wyprzedzanie w inny sposób, niż 
* przez staranowanie auta jadącego 


przed nami. Jeśli komuś podobała się 
fizyka w GRID-zie, to powinien być za- 
chwycony Shiftem. 


NOWA JAKOŚĆ 


Furki jeżdżą rewelacyjnie. Od razu 
można wyczuć różnicę między nimi, 
na przykład pomiędzy Porsche, które 
ma bardzo lekki przód, ciężki tył i na- 
pęd na tylną oś, a znacznie wolniej- 
szym, ale łatwiejszym w prowadzeniu 
Audi RS4 z napędem na cztery koła. 
Porsche przy każdym mocniejszym 


«wciśnięciu gazu zaczyna tańczyć na 
« torze, a opanowanie go wymaga nie- 


ustannych kontr kierownicą. Na zakrę- 


«tach trzeba toczyć z nim prawdziwą 
«walkę, ale auto odpłaca się niesamo- 


witym przyspieszeniem i prędko- 
ścią maksymalną. 
Audi to dla odmiany potulny baranek, 


«_ jest czystą przyjemnością. Można na- 


wet bez problemu pokusić się o wy- 
przedzenie przeciwnika. Z kolei Pagani 
Zonda to prawdziwa rakieta na ko- 
łach. Auto jest lekkie, świetnie wywa- 


żone, ale tak piekielnie szybkie, że za- 


nim się człowiek spostrzeże, samo- 
chód znajdujący się daleko z przodu 
ląduje tuż przed maską. Na szczęście 


« Zonda jest na tyle zwinna, że bez pro- 


blemu radzi sobie z takimi niespo- 
dziankami. Nie przebacza jednak błę- 
dów — zbyt mocne dociśnięcie gazu 
na wyjściu z zakrętu i już auto kręci 
widowiskowe bączki. 


W wypadku fizyki samochodów 

w grach wyścigowych prawda jest ta- 
ka, że nie zawsze to, co najbardziej re- 
alistyczne, jest również najfajniejsze. 
Wydaje się, że Slightly Mad, podobnie 
jak Codemasters w GRIDzzie, trafia 

w dziesiątkę. Model jazdy jest tu ideal- 
nie wyważony i powinien zadowolić 

i fanów symulatorów (którzy wyłączą 
sobie część ułatwień), i niedzielnych 
kierowców (którzy wszystkie ułatwie- 
nia włączą). | jedni, i drudzy będą za- 
chwyceni tym, jak shiftowe autka się 
prowadzą i zachowują na torze. 


NOWA OSOBOWOŚĆ 


Oprócz pięknej grafiki, płynnej anima- 
cji, świetnego modelu jazdy i braku 
widocznych błędów Shift zrobił na 
mnie wrażenie jeszcze jednym aspek- 
tem. Chodzi o zachowanie kompute- 
rowych przeciwników. Kierowcy za- 
miast zachowywać się jak roboty jadą- 
ce idealną linią, okrążenie za okrąże- 
niem, prowadzą jak ludzie, popełnia- 
jąc błędy, Ścierając się ze sobą, a po- 
tem — uwaga, bo to mały szok — pa- 
miętając sobie winy i mszcząc się przy 


Z Dzięki krótkiemu obiektywowi pasażer ma, 
h jak widać, więcej miejsca na nogi niż kierowca 


pierwszej nadarzającej się okazji. Mia- 
łem okazję poczuć namiastkę cyfrowej 
nienawiści, gdy stuknięty przeze mnie 
kierowca na najbliższym zakręcie bez 
ceregieli wjechał mi w tył, wywalając 
z trasy. Mocne. 

O trybach gry na razie nic nie powie- 
dziano. Wiadomo, że oprócz klasycz- 
nych wyścigów powrócą nieobecne 

w Undercoverze drifty. Ale nawet gdy- 
by Shifta wydano z zaledwie kilkoma 
trasami, dwoma typami zawodów 

i sześcioma samochodami, to i tak 
mielibyśmy rewelacyjne wyścigi. M 


przepiękna, realistyczna gra- 
fika - boskie auta i widoki 
wyważona fizyka - to nie sy- 
mulator, ale łatwo nie jest 


inteligentne zachowanie mści- 
wych konkurentów 


tryby rozgrywki, bo na razie 
to wielka niewiadoma 


Pomałowanie asfaltu w rozmazane paski 


pozwalało aranżować dowolnie d. 
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tekst 


NOWA ERA 


Gra twórców Baldur's Gate'a, ale bez nazwy Baldur's Gate. Duchowy 
następca Baldur's Gate'a, ale bez jego świata. Wielu już tak chciało, 
ale dopiero twórcom Dragon Age'asię uda 


laczego akurat tej grze uda 
się przebić legendę? Bo jak 
nie jej, to nikomu. To prze- 
cież dzieło BioWare. Niby ta- 
kie myślenie jest nastawione 
na błyskawiczną kontrę, bo Neverwin- 
ter Nights też miał być następcą, a nie 
zebrał rzędu dusz, ale DA ma inne na- 
stawienie: chce przywrócić pamięć 
o erpegach ze starym, papierowym kli- 
matem. Udało się! Choć grafika poszła 
naprzód o wieki, od pierwszych se- 
kund uczucie jest znajome: drużyna, 
pauza podczas walki, kilka klas postaci, 
dialogi między członkami ekipy... 
Wszystko będzie jednak lepsze. Weź- 
my kluczowy element gry, czyli zmia- 
ny wydarzeń i świata pod wpływem 
tego, co mówię i co robię. W pierw- 
szej misji trzeba zabić wilkołaka. Na 
miejscu okazuje się jednak, że ma on 


Tak czy owak, uwierzyłem wilkowi 
i poszedłem skarcić mojego zlecenio- 


: dawcę. Spodziewałem się małej po- 


tyczki, ale był z obstawą, a ze mną 


: — wilkołaki. Podczas walki zapanował 
; więc pozorny chaos. 


OTO JA I MOI LUDZIE 


Oprócz czterech ludzi z mojej drużyny 
: (wojownik, druid w formie misia, 


rogue zastawiający wszędzie pułapki 
i hunter siejący z dystansu) pojawiają 


;_ się bowiem sojusznicy (nawet kilkuna- 
stu) i wielu całkiem inteligentnych 


wrogów. Nad sojusznikami nie ma 
kontroli: sami dobierają cele i to z gło- 


: wą. Drużyna walczy zaś tak jak w Bal- 
: durach: pauza, wydanie rozkazów, 


czekanie na efekt. Lekko zmienia się 
tylko perspektywa, bo kamerę można 
obracać i przybliżać. Więcej było także 


AIWYSTARCZY MI, ŻE SPEŁNI SIĘ 
TYLKO JEDNA TRZECIA ZAPOWIE- 
DZI - ITAK BĘDĘ ZADOWOLONY W 


trochę inną wizję konfliktu z ludźmi niż : 


oni i zaczyna mnie do niej przekony- 
wać. Mogę zaszlachtować go mimo 
tego (i zgarnąć nagrodę) albo przy- 
znać mu rację, wrócić do zlecenio- 
dawcy i urżnąć łeb jemu. Po drodze 
wywoła to konflikt w mojej drużynie, 
bo część ludzi uwierzy jednej, a część 
drugiej stronie. Wszystkich zadowolić 
się nie da, ale to okazuje się dópiero 
po kwiecistych mowach. Tak, gadania 
tu dużo. Na szczęście całość będzie po 
polsku, a podczas prezentacji intro 
czytał Piotr Fronczewski. Czyżby miał 
wystąpić też w grze? 


FAERE 
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skilli i czarów, ich pasek przypomina 
ten z WoW-a. Nie dziwi także, że same 


: umiejętności są podobne. Na przykład 
druid miał coś w rodzaju swipe'a, czyli 
: atak na kilku stojących bezpośrednio 


w stożku przed nim wrogów. Cieka- 


«wie robił za to łotrzyk: potrafił stawać 


się niewidzialny na żądanie, a zakła- 


; danie przez niego pułapek nie spra- 


wiało wcale, że przeciwnicy go do- 


: strzegali. Krążył więc po polu bitwy, 
1 co chwila podkładając komuś pod ty- 


łek ogień albo... zamrażając parę 
osób w miejscu. To ostatnie wyglądało 
ślicznie: kilka półprzezroczystych po- 


: ale nie zaprzeczył, że edytor umoż- 
;_ liwi tworzenie nowych wrogów 


« fanów i wydłużyć i tak gargantuicznie 
« długą rozgrywkę. Jeśli przypomnimy 
: sobie, że Dragon Age: Począ- 


KTO ROBI: BioWare 
KTO WYDA: EA Polska 
KIEDY WYDA: jesienią 2009 


* GRALIŚMY W: betę na PC 


| LINK: www.dragonage.com 


info 


: sągów jak z mu- 
: zeum figur lodo- 
« wych. 


Zamieniłem też „44 


«kilka słów 
: z Gre- 


giem 


Ze- 
schu- 
kiem, sze- 
fem projektu 
Dragon 
" Age, bo 
chcia- 
łem go 
spytać o to, co po- 
wiedział jakiś czas te- 
mu, a z czego potem się 
wycofał, czyli że są pod 
wrażeniem tego, jak lu- 
dzie w Spore tworzą v 


DRAGON AGE 
POCZĄTEK 


4 wielowątkowość rozmów iich 
wpływ na rozgrywkę 
relacje wewnątrz drużyny 
SA zdrdcaa WE mające znaczenie dla gry 
Nie mógł wiele mówić, " świetna, pauzowana walka 
w starym stylu 


stworki. 


niech w lokalizacji będzie 
Fronczewski! 


 Mallaaketie łat 


i dzielenie się nimi z innymi graczami 
przez sieć, co powinno zaktywować 


tek to pierwsza część trylogii, 


: gdzie dopiero wyrzeźbimy 
«kształt i wydarzenia świata, 

: który później będzie się rozwi- 8 
«_ jał tak jak Fable nigdy nawet 
«nie marzył, to wystarczy mi, 
«że spełni się tylko jedna trze- 

«_ cia zapowiedzi — i tak będę 


„ wtedy bardzo zado- 
wolony. EB k 
"7 WAR OREDUENOAOENAAEE) 


4 Ne. Wilku nie był pewien, czy mydło, którego 
: j - użył, było dobre dla osób z jego zarostem 


Stormregion 
Atari 
w maju 2009 


wersję preview 
brak 


NEED FOR SHOOT 


ajwyższa grywalność, świet- 
ne przygotowanie technicz- 
ne i dobra grafika — punkty 


go twórcy gier spełnione. 
W czasach, gdy druga zasada jest 
przez wszystkich olewana, dobra 
optymalizacja gry bardzo cieszy. 
Nie ma gospodarki, i świetnie — w tej 
strategii głównie się rozwala. Wszyst- 
ko kupuję za punkty dowodzenia. Te 
zdobywam, niszcząc jednostki wroga 
i zajmując ważne miejsca. Najczęściej 
flagi umieszczone w punktach zapal- 
nych, ale czasem zdarza się coś cie- 
kawszego, na przykład radar, który co 
jakiś czas jest w stanie przez 15 se- 
kund pokazać wszystkie wojska wro- 
ga. O to warto zaciekle walczyć! 


Jednostki przyzywam na helipadach 
albo w budynkach w kluczowych 
punktach mapy, jak fabryka, która 
produkuje tylko najprostszy model po- 
jazdu i to w małej liczbie. 

Każdy pojazd ma kilka cech, które 
można ulepszyć. Na przykład trans- 
porter opancerzony może mieć kamu- 
flaż, działko przeciwlotnicze, miotacz 


/ ognia lub opcję pływania. 


x 


0 działko plot równa się chy- 


Rozwinięcia dopinam i odczepiam we- 
dle woli za małe sumki — na tyle małe, 
że po zdobyciu jednostki od razu 
montuję w niej potrzebne rozszerze- 
nia, ale na tyle duże, że ulepszenie kil- 
ku jednostek naraz może być proble- 
mem. Ale gdy się uda, jest 
bosko. Tkwi w tym moc, 
bo kombinacje dają cie- 
kawe efekty. Kamuflaż 


tra zasadzka na bombowce, 
a miotacz z pływaniem po- 

zwala na przeprowadzenie dru- 
giego ataku od strony rzeki, któ- 
ry zdziesiątkuje piechotę, gdy ta 


:  pochowa się w budyn- 

: kach i okopach. Możli- 

«_ wości się mnożą, a ponie- 
A,BiC z podręcznika dobre- : 
tycznie nie powtarzają, stra- 
:  tedzy mają pole do popisu. 


: Sytuacja na polu walki 

:_ jest zawsze przejrzysta 

_ dzięki kilku fajnym pomy- 
: słom. Gdy na mapie dzie- 
:_ je się coś ważnego, w ro- 
*_ gu pojawia się okienko 

: z podglądem. Dzięki te- 

: mu szybko orientuję 

;_ się w sytuacji, nawet 

:_ gdy ostatkiem sił bro- 
«_nię jakiegoś miejsca 

«i średnio mnie obchodzi, 
; co się dzieje po drugiej 

;_ stronie rzeki, kilka kilo- 

« metrów stąd. Galimatias 
: zulep- 


waż ulepszenia się prak- 


COLD WAR 


Mistrzowskie technikalia nie dają wyjść z podziwu, 


szeniami też zgrabnie załatwiono — na 
ikonce pojazdu pojawiają się dodatko- 
we elementy w postaci jasnoniebie- 
skich obiektów. Lufa jest w kolorze 
smerfów? Jest wymieniona na 
mocniejszą. Za czołgiem widać 
opary dymu? Silnik jest dopalony! 
=. Dzięki temu nawet gdy dowodzę kil- 
> koma dużymi oddziałami, szybko 


znajduję jednostki z po- 
trzebnym rozszerze- 
niem. Pojazdy mają 
cztery paski zdrowia, po 
jednym na stronę, które 
są widoczne na obwódce 
pojawiającej się wo- 
3 kół zaznaczonej 
jednostki. Każdy, 
kto grał w strze- 
laninę wojenną, 
wie, że czołgi ma- 
ją liche zadki, ale 
mocne fronty, więc 
= odpowiednie ich usta- 
ź wienie na polu walki 
jest ważne. Twórcy wy- 
myślili też, jak jasno po- 
kazać, kto jest leczony 
przez kogo i to nawet 
w środku gigantycznej 


„£ 
je 


BR. 


że jednak można zrobić dobrze grę na PC. Szybka 
akcja wciąga, apimpowanie czołgów jest przefajne! 


; bitwy. Doktor i pacjent są połączeni 

:_ strużką czerwonych krzyżyków — nie 

: zasłania to niczego, a wiele ułatwia, 

: bo polowy lekarz nie musi stać na wy- 
;_ ciągnięcie ręki od celu i równie facho- 
: *wo łata z kilku metrów. 

; Właśnie takie rzeczy sprawiają, że aż 

: chce się grać — z niczym nie muszę 

* walczyć, w mgnieniu oka ogarniam in- 


7 cGKAŻDA JEDNOSTKA MOŻE MIEĆ PO 
KILKA ULEPSZEŃ NARAZ I W TYCH 
KOMBINACJACH TKWI MOC 


*_ terfejs. Może to detale, ale różne nie- 
i znaczące niedoróbki położyły niejeden 
;_ tytuł. Tu wszystko jest przejrzyste 


i dopracowane, a do tego szybkie, 


5 efektowne i bardzo grywalne. 
: W dodatku wybuchowe i z niezłą głę- 
:_ bią. Nic, tylko grać! IM 


CODENAME: PANZERS 
COLD WAR 


PRZECHODZI 
> techniczne mistrzostwo opty- 
malizacji i sterowania 
adaptowanie oddziałów na różne 
sposoby daje elastyczność 
Z skupiamy się na soczystej 
taktyce pola bitwy 
Jeśli gra będzie taka, to: tunin 
czołgów będzie lepszy od Nf5-ów 


dla świeżych strategów 
może być za trudna 


EA Games 


zarabianie kasy do singla! 
http://godfather2.ea.com 
zapowiedź trójki. Zobaczycie! 


Electronic Arts 
139,90 zł 


procesor 2,8 GHz, I GB RAM, karta gra- 
ficzna 256 MB 


OJCIEC CHRZESTNY II 


a zarobione w ten sposób pieniądze 

lądują na koncie rodziny. Fajnie, choć 
powinien być też sposób na rozwija- 
nie tego w singlu. Ale nie jest to wiel- 


/ prowadzenie własnej rodziny, zdobywanie miasta budynek po budynku. 
| A przede wszystkim niezłą gangsterską opowieść 


a mój znak ściana wylatuje 
w powietrze. Strażnicy nim 
zdążą coś zrobić, już gryzą 
piach. Jeden słysząc strzały, 
łapie za telefon, ale w słu- 
chawce głucha cisza — mój człowiek 


„ pobawił się kablami. Widzę sejf, więc 


nie gardząc żadną kwotą, każę speco- 
wi zająć się sprawą. Jest zręczny, ale 
to nie wyścigi i przez chwilę mam jed- 
ną lufę mniej. Pociski lecą gęsto, ale 
nie martwię się o amunicję, przemyt 


na wyczucie. Środków perswazji jest 
wiele. Pobicie, niszczenie lokalu, gro- 


: żenie bronią, duszenie, przerzucanie 


przez balustrady — rozbudowany sys- 


: tem walki wręcz pozwala na wiele. 


Rzecz polega na kontekstowym dzia- 


«_ łaniu, a podstawa to chwyt. Z niego 
: mogę zacząć dusić czy zaciągnąć kole- : 
«sia do Ściany i cisnąć go o mur. Prosty 


system zachęca do zabaw — na począ- 


: tek ładuję gościa serią ciosów, a po- 
« tem łapię za fraki i pcham w stronę 


ś«ZAMIAST PRZEBIJAĆ SIĘ PRZEZ 
TRZY SALE OCHRONY, MOGĘ WEJŚĆ 


* areszta teleportuje mi się za plecy, 
: gdy docieram na miejsce. 


DO SZEFA PRZEZ ŚCIANĘW 


broni w tym mieście należy do mnie! 
Kilka tysięcy wpadło, czas zająć się 
najważniejszym i wcielić ten lokal do 
mojego rosnącego imperium. 


IMPERIUM ATAKUJE 


Właściciel zwykle zabawia się z panien- : 
*_ ści jest wiele. Ale nic, czego nie było 
«w pierwszym Ojcu chrzestnym. 


: JA, DON 


kami albo ubija interesy na zapleczu. 
Na początku zawsze się stawia, ale 
perswazja łamie każdego. Gdy jej 
wartość na wskaźniku przekracza 
pierwszą linię, lokal jest mój, ale gdy 
przejdzie za drugą, bity się buntuje 

i nie nie zdziałam. Haczyk? Druga znika 
zaraz po tym, jak linia przeskoczy 
pierwszą kreskę, więc działam trochę 


Piątkowe robienie spaghetti 
wymknęło się spod kontroli 


«_ barierki, by przez nią przeleciał i rozbił 
:_ sobie zęby piętro niżej. Ogłuszonego 
: można efektownie wykończyć zależ- 


nie od trzymanej broni. Dominic roz- 


* kwasza kamiennymi pięściami twarz 


wroga albo wkłada mu lufę do ust 
i ciągnie za spust. Kilka razy. Możliwo- 


Od początku jestem donem, głową ro- 
dziny. Przyjmowanych do niej ludzi 
mogę awansować, co zwiększa ich 
wartość na polu walki. Każdy ma jakąś 
specjalizację, a wraz z awansem przy- 


/ Gra jest trochę przestarzała, co męczy. Ale ma też mocne atuty: trzy miasta, 
| 


;_ dzielam mu kolejną, dzięki czemu po- 


maga za dwóch albo i trzech. Każdy 


: skill przydaje się w dwóch sytuacjach 
*_ — inżynier tnie siatki, umożliwiając po- 
: _ dejście z innej strony, i kable telefo- 


niczne. Osiłek wyważa drzwi i po ci- 


«chu eliminuje cel. Kasiarz otwiera sej- 


fy, ale z zamkami też sobie radzi. 


* Zarządzanie mafią cieszy. Kilku 

'_ członków rodziny (do trzech) można 

* przydzielić do przybocznej świty, która 
; wspiera ogniem i umiejętnościami. 

« Wożenie się po mieście z tyloma typa- 


mi jest bezproblemowe — do pojazdu 
pakuje się tyle osób, ile jest miejsc, 


:_ Chłopców rozwijam, wydając szmal 


na ekranie statystyk. Szybsza regene- 


: racja zdrowia, lepsza walka wręcz, 
: większa wprawa w używaniu 


broni... jest tego trochę. Ku- 
puję im nawet spluwy, 


«choć nie potrafią posługi- 
«wać się wszystkim. Wraz 
* z postępami znajduję 


ulepszone bronie, które 


« też mogę dać członkom 


rodziny, ale tylko wtedy, 


gdy mają uprawnienia. 


Te odblokowuję, grając 


«nimi... w sieci. Kilka par- 


tyjek i mogę dać typom 


«_ do łap najlepsze cacka, 


Global Storage 
Floryda 


ka wada, bo już na podstawowym po- 


_ ziomie sprawności gość z Thompso- 
: nem w łapach sieje spustoszenie. 


MOJE MIASTO 


Zabawa kręci się wokół zajmowania 


melin. Są też misje fabularne, dodat- 


kowe zadania zbierane od ludzi na uli- 
«cyl eliminacje członków wrogich ro- 
:_ dzin mafijnych, ale to niestety tylko 


przerywniki. Sche- 
_. mat przejmowa- 
nia poraża pro- 
stotą: trzeba 
dotrzeć do 
właściciela 
i przekonać 
go do współ- 
pracy, poko- 
nując 


stającą na drodze ochronę i architek- 
turę budynku. Z pierwszą radzę sobie 
w stary, ołowiany sposób, ale druga 
wymaga większej finezji. 
Budynki można atakować od frontu, 
ale dużo lepiej użyć umiejętności, bo 
otwierają alternatywne ścieżki do ce- 
lu, zwykle znacznie szybsze, bardziej 
efektywne i bezpieczne. Zamiast prze- 
dzierać się przez trzy sale wrogów, 
mogę wysadzić ścianę i przejść bez- 
pośrednio do pomieszczenia z właści- 
cielem, o ile ten budynek ma akurat 
taką opcję — tu nie ma samowolki, 
mogę coś zrobić, jedynie gdy w da- 
nym miejscu znajduje się uwalnia- 
jąca zdarzenie ikonka. 
Meliny tworzą kręgi przestępcze. Kon- 
trolując cały krąg, zdobywam bonus, 
jak tańsze utrzymanie strażników, ka- 
mizelki kuloodporne dla rodziny albo 
pociski zapalające zadające większe 
obrażenia. Idea kręgów każe podcho- 
dzić do sprawy taktycznie. Jeżeli prze- 
ciwna rodzina ma monopol w jednej 
działce, pozbawiam ją bonusa, wysa- 
dzając interes bombą. 
Po zajęciu biznesu zaczynam na nim 
zarabiać, ale muszę go chronić. Elimi- 
nowanie członków wrogich rodzin 
wymaga wykonania prostej 
misji pobocznej (po- 
bij, zabij, ukradnij 
ih coś), a następnie 
NUK zabrania się za 
NE + właściwy cel. Ale 
4 nie byle jak, lecz 
we właściwy spo- 
sób. Mogę pobić 
gościa 


śmiertelnie, wywalić w trupa pięć ma- 
gazynków, zrzucić z wieżowca, a na 
dole spalić flaszkami z benzyną, ale je- 
żeli to nie jest ten jedyny właściwy typ 
egzekucji, po krótkim czasie facet się 
zregeneruje i powróci do służby. Para- 
noja. Niektóre zadania poboczne dają 
przysługi, jak odwołanie goniącej poli- 
cji czy ekspresowe wyleczenie przeby- 


:  wającego w szpitalu członka rodziny. 


To się przydaje, ale nie jest piekielnie 
ważne — jeżeli nie chcę robić tych mi- 
sji, nie ma większego powodu się 
zmuszać. | dobrze. 

Zabawa toczy się w trzech miejscach 
(w Nowym Jorku, na Florydzie oraz na 
Kubie) i niektóre kręgi ciągną się przez 
więcej niż jedno z nich, więc trzeba 
podróżować. Robię to samolotem, 
choć nie mogę nim kierować. Tak sa- 
mo zresztą jak i łodziami czy motocy- 
klami. Miasta poza Florydą są dość 
małe, odpowiadają jednej wyspie 

z GTA Vice Gity. Słabiutko. 


Motyw samochodowy jest całkowicie 
niewykorzystany — tylko we fragmen- 
cie jednej misji ucie- 
kam przed policją. 
Do tego auta 
prowadzi się tra- 
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gicznie zabawkowo, a kraksom i mo- 
delowi jazdy daleko do widowiskowo- 
ści. Da się wydać rozkaz ostrzału chło- 
pakom z rodziny, wtedy wystawiają 
głowy i lufy za szyby i strzelają do ko- 
go popadnie, ale jest to absolutnie 
bezużyteczne, bo wszystko rozgrywa 
się w budynkach, a z policją nie gania- 
my się praktycznie wcale. Sam z auta 
nie mogę wspomóc chłopaków 
ogniem, co jest niedopuszczalne. 
Ojciec chrzestny Il to w wielu 
aspektach gra starej generacji. 
Bardzo starej. Nie da się wyskoczyć 
z pędzącego pojazdu, a wsiąść mogę, 
dopiero gdy odpowiednio się ulokuję 
względem drzwi. Kamera jest usta- 
wiona co prawda na nową modłę, 
wisi nad prawym ramieniem postaci, 
ale jest stanowczo zbyt blisko i Domi- 
nic zasłania ciałem sporą część ekra- 
nu. Podczas jazdy samochodem jest 
jeszcze gorzej. Wirtualny operator 
powinien się oddalać od pojazdu 
wraz ze wzrostem prędkości, aby po- 
kazać większy teren i dać więcej cza- 


: su na reakcje, a tu jeszcze bliżej się 


do niego przysuwa, zmniejszając kąt. 
Wpadek jest więcej: nie da się skakać, 
pływać (ba, nie da się nawet zbliżyć 
do wody), a upadki z kosmicznych 
wysokości nie czynią żadnej.krzywdy, 


cj 


o ile znajdę przerwę w linii niewidzia|- 
nych ścian na gzymsach. 

Grafika to nie szczyt marzeń, ale strze- 
laniny wyglądają całkiem efektownie, 
choćby przez niezłe wybuchy i okaza- 
łe rozbryzgi krwi. Miejscówki też są 
fajne, ale najważniejsze, że gra działa 
całkiem stabilnie, pozwala się wygod- 
nie zapisywać w każdym momencie 

i nie trzeba łatek na naprawę dziw- 
nych błędów graficznych. 

Ojciec nie jest zły, ale to jednak gra 
starej generacji, która wydaje się nie 
zauważać lepszego pod każdym 
względem GTA IV. Brak niektórych roz- 
wiązań wielu zniechęci, a swobodna 
jazda po mieście i ganianie się z poli- 
cją, czyli jedna z przyjemniejszych rze- 
czy w grach z otwartym światem, nie 
przynosi tutaj frajdy. IB 
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trochę antyczne 


koncepty 
skopane i niewy- 
korzystane auta 
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EMPIRE: 


Nowy Total War połączył potęgę tradycji tej stawianej za wzór serii znową falą 
pomysłów. Zabrakło wprawdzie rewelacyjnej oprawy, a wojna na morzu nie jest 
aż tak totalna, ale rozgrywka, klimat i możliwości robią duże wrażenie 


aczyna się od wprowadzenia 

w nową epokę wojen. Pierw- 

sze starcie, linia strzelców 

i gęsta salwa w tych naprze- 

ciwko. Ale walka to nie wybi- 
janie jednego szeregu po drugim. Po 
złapaniu pierwszego kontaktu oddział 
szturmuje wroga na bagnety. To zmie- 
nia filozofię rozgrywki w polu, bo- 
wiem ta sama jednostka walczy za- 
równo na dystans jak i w zwarciu. 


ZAPACH PROCHU 


Nowa technologia nie jest doskonała. 

Przy ustawieniu strzelców w prosto- 

kąt salwę oddaje z reguły tylko pierw- 

szy szereg, a kolejne czekają z nabitą 
| bronią aż do zwarcia, by użyć jedy- 

nie bagnetu. Komplikuje to życie, 

gdy walczę przeciw masie. 

Kawaleria zachodzi wrogą artylerię, 

wjeżdża piechocie w plecy, rozbija 

grupki albo daje się wciągnąć 

w walkę i ma kłopoty z ucieczką. 

Z wygraną też, bo nawet w bi- 

tewnym chaosie aktywują się 

tylko pierwsze szeregi, a stoją- 

cy obok koledzy czekają po- 

kornie na swoją kolej. Nie 

zawodzi za to ciężki 

sprzęt, w tych czasach 

niezbędny. Kartacze nieźle 

uszkadzają wrogie linie i nisz- 

czą nieduże osłony, moździerz rozry- 

wa mury, a barokowe wojska rakie- 

towe celnie strzelają śmiesznymi po- 

ciskami, na widok których piechota 

dostaje szału i ucieka na boki. 

Mechanika bitwy jest klasyczna. Roz- 

stawianie wojska przed walką, formo- 

wanie szeregów, upychanie dział na 

wzniesieniu i czekanie na rozwój wy- 


: wyglą- 


1 darzeń. Świetne są starcia ze zdoby- 
* waniem lub obroną fortyfikacji. Za- 

* miast wyłomów i walki na ostre są sal- : 
* wy z palisady i armatnie pociski, które 
: lecą z drugiego końca mapy. I których 


- GABUDUJEMY NIE TYLKO W STOLICY, 
ALE TEŻ NA PROWINCJI. ZA UROZ-- 


> WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2,4 GHz, 2 GB RAM, 
| karta graficzna 256 MB 


:_ granicy francusko-niemieckiej to odle- 
:_gła przeszłość. Teraz pępkiem świata 


jest ten rejon, który prźynosi korzyści. 


| wcale nie musi być w Europie. Naj- 


ważniejszą część gry, czyli wielką 


MAICENIE PŁACI SIĘ RYZYKIEM 


: źródło likwiduję kawalerią, nudzącą 
: się w drewnianych koszarach. Znów 


robi wrażenie troska o detale umun- 


:  durowania i coraz lepsze modele po- 
:_ staci. 


Genialnie „a to wojsko 

' __ da szczególnie 

na zbliżeniach, gdy 
wszędzie wre 
bitwa. 
Centrum wokół 


_ Jerozolimy czy 


: kampanię, zaczynam jednym z jede- 

: nastu XVIll-wiecznych mocarstw jak 

; Wielka Brytania, Prusy czy Polska, na- 
: zwana tu poprawnie Rzeczpospolitą 

: Obojga Narodów (choć flaga wciąż nie 
* taka). Nie da się podbić świata Eskimo- 
«sami, ale w trakcie gry niektóre nacje 

: się odblokowują. Zaczyna się w 1700 

: roku na mapie świata, która składa się 
: z grubsza z Europy, Bliskiego Wscho- 


* MULTIPLAYER: bitwy dla 8 graczy 
* LINK: www.totalwar.com 
; za Rok: dodatek dla weteranów 


du, Ameryki Północnej i Środkowej, 
wybrzeży Afryki, Indii i południowo- 
wschodnich archipelagów w Azji. Zni- 
ka więc rozdrobnienie na malutkie 
prowincje na jednym kontynencie, za- 
bawa ma nowy wymiar. 


A W KRAJU ZMIANY 


Terytorium państwa wygląda cieka- 
wiej, bo budynki powstają nie tylko 

w stolicy prowincji, ale też w bliższej 

i dalszej okolicy. Za urozmaicony kra- 
jobraz płaci się ryzykiem. Wróg, który 
zajmie manufakturę, korzysta z niej 
przez czas swojego postoju w tym 
miejscu. Z drugiej strony w okolicy są 
też strażnice. 

Ale to i tak drobiazg w porównaniu 

z tym, co dzieje się na morzach. Bie- 
gną przez nie szlaki handlowe, źródło 
sporych zysków. Marząc o wielkich 


lackiągo druga fala si! wroga Utrzyniuj swoje jednostki > 
a osłoną, aby zyskały przewagę nad nieprzyjacielem. 


Już przy pierwszych kroplach ulewy 
weterani montują bagnety na lufach 


podbojach, należy ogarniać tak Euro- 
pę jak i nowe faktorie handlowe. Wy- 
datki przeznacza się nie tylko na porty 
i plantacje, ale drogie statki handlowe 
i wojenne oraz mały garnizon — tuby|- 
cy i piraci też dbają o swoje. 

Bitwy morskie wciągają. Po rozstawie- 
niu okrętów na wielkiej powierzchni 
planuję taktykę. To trudne, bo kilkana- 
ście okrętów to nie kilka czworobo- 

| ków piechoty, których ruchy da się 
przewidzieć. | zaczyna się ogromne 


starcie, które rozgrywane na luzie 
przyniesie niepotrzebne straty albo 
klęskę. Dlatego co chwila trzeba pau- 
zować i ogarniać sytuację. 

Do wyboru są trzy typy kul — standar- 


dowe, łańcuchy do zrywania masztów : 


kartacze do ranienia załogi, ale ko- 


rzystamy głównie ze zwykłych kul, od- 


dając salwy burtowe. Statki czasem 


zachowują się niezrozumiale, wykonu- : 


jąc inny manewr niż nakazany. 


BURZA NA MORZU 


Łatwo się wczuć w dowodzenie, z bli- 
ska przyglądając się okrętom. Na po- 
kładzie widać ekipę szykującą abor- 
daż, a gdy do niego dojdzie, robi się 
ciekawie. Nie mam wpływu na jego 
przebieg, ale skaczący na pokład 
goście to kapitalny widok. Mniejsze 
wrażenie robi model zniszczeń, a naj- 
gorzej wypadają pojedynki i bitwy po 


40 okrętów. W dużym starciu czas po- : 


święcany na uważne dowodzenie 
przekreśla szansę na epickie wraże- 
nia. Solówka jest po prostu nudna 

— dwa identyczne okręty, zero szans 
na określenie, kto ma przewagę. Walę 
w gościa salwami, on dziwnie dobrze 
to znosi, a moi nabierają wody. I po 
dziesięciu minutach manewrów nagle 
wygrywam, nie wiem czemu. Empire 
ma w ogóle problem z obliczaniem 
szans. Przed bitwą lądową z Indiana- 
mi pasek równowagi sił wskazywał na 
50%, tymczasem tubylcy mieli dwa 
razy tyle wojska i skasowali mnie bez 
wysiłku samą swoją masą. 


* Rolę awangardy 
naukowej przejmują uniwersytety, 
a religia traci na znaczeniu. Nie ma 
mowy o silnej armii czy prężnej go- 
spodarce bez rozwijania XVIIl-wiecz- 
nych idei na każdy temat. W uczel- 
niach jest łańcuch technologii, które są : 
opracowywane za darmo przez kilka 
tur. Nie każde państwo ma fizyczną 
możliwość pędu ku nauce, wiec moż- 
na przyspieszyć bieg dziejów, prosząc : 
sojusznika o udostępnienie techno- : 
logii albo próbując ją wykraść. 
Inne przedsięwzięcia też są prostsze 
niż się wydaje. Każdą wiadomość 
i akcję komentuje doradca (opcjo- 
nalnie), a sterowanie świa 
imperium jest łatwiejsze dzięk 
ście budynków, armii i fl 
przenosi nas gdzie trz 
plomacja to przejrzy 
stosunków i dostępny 
opcji, od sojuszu czy 
traktatu handlowego 
po żądanie teryto- 
rium i pienię- 
dzy. 


Państwa z sensem reagują na bieżące 
wydarzenia. Grając Brytanią, trzyma- 
łem politykę dystansu wobec spraw 
na kontynencie. Odmowę pomocy 
w konflikcie z Prusami szybko pod- 
chwycił niemiecki minister, proponując | 
układ handlowy i pieniądze. A sojusz- | 
nicza Holandia wykorzystywała każdy 
powód do wojny z Francją. Swietnie 
się gra, gdy jest taka logika w polityce. || 
Najważniejsza jest wielka kampania, 
ale twórcy wymyślili też znakomity ze- |; 
staw scenariuszy związanych z osad- 
nictwem i tworzeniem niepodległej 
Ameryki. Przypominają 
klasyczne rts-y: zamiast 
swobody mamy do zre- 
alizowania ścisłe cele. 
Nowa epoka serii Total 
War to zmiany na plus. 
Jest w co grać! 
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"| WOJNA O UWAGĘ 


; procesor 2,4 GHz, I GB RAM, 
1 karta graficzna 256 MB, internet 


Battlefront w Sródziemiu pokazuje, że to, co sprawdza się w dobrej sieciowej 
strzelaninie, wcale nie musi zagrać w mieszance machania mieczem, strzelania 
złuku i zaklinania obszarówek 


ud narzekał, ale ja nie przyją- 
łem z góry, że kolejna pro- 
dukcja nawiązująca do Wład- 


cy pierścieni musi być niewie- : 
* obszarówki Sarumanem. Jest nawet 
: trybik, w którym gra się samymi zna- 
ś nymi bohaterami i można wybierać 
: kilku jednakowych. Celebryci nie czy- 
: nią rewolucji w sterowaniu, gra nie 


le wartą wyciągaczką kasy. 
Nie wymagałem od niej prześcignię- 
cia Battlefielda 2142 w urozmaice- 
niach rozgrywki. Spodobał mi się 
sposób przełożenia tolkienowych bi- 
tew na obszerne, wielowarstwowe 
mapy. Dodatkowa singlowa kampa- 
nia złych, w której Sauron zabija Fro- 
da z pierścieniem i przeprowadza 
kontratak, również mnie zaciekawiła, 
chociaż to nie pierwszy taki pomysł. 
Jednak w końcu dały o sobie znać 
niedostatki mechaniki. 


Czy to w drużynowych bitwach dla 
szesnastu osób czy też w kampanii 
(solo lub w kooperacji), w środek bitki 
wpada się łatwo. Jednakowe dla do- 
brych i złych klasy (wojownik, mag, 
zwiadowca, łucznik) są czytelne, 

a tryby znajome. W mulki tnie się dru- 
żynę przeciwną, łapie pojedynczą fla- 
gę (która jest Pierścieniem), zdobywa 
przyczółki. Singiel z masą komputero- 
wych szeregowców jest miksem po- 
wyższych stałych fragmentów gry. 
Biega się. między punktami zaintere- 
sowania, broni wskazanych miejsc, 
rozwala wskazanych wrogów. Cza- 
sem można pojeździć wierzchem, 


obsłużyć katapultę czy pokręcić się : 
:_ przydaje się jego 

: kopniak pięknie po- 
:_ syłający natrętów 

: w przepaść. Z cza- 

: sem jednak chciało- 
«_ by się móc włączyć 
: w opcjach turnieju 

:_ najorymitywniejsze 
: nawet, niewidzialne 


pod nogami olifanta. 

Nawet nowicjusz szybko załapuje, że 
u wojownika świetny jest ten ognisty 
młynek mieczem, który można robić 
aż do wyczerpania energii na specjale. 
A magiczna, odbijająca pociski półsfe- 
ra wokół maga to dobry parasol dla 
kolegi powoli dźwigającego pierścień 
do bazy — zwłaszcza gdy łucznicy od- 


Blanki to naturalne środo 
bo w zwarciu jest dokąd przeciwnika skopać 


; _ krywają już przydatność zoomu. Wal- 
1 kę anonimowymi żołnierzami uprzy- 
: _ jemniają okazje do zdzielenia kogoś 


toporem jako Gimli czy puszczenia 


przyznaje za osiągnięcia nowych bro- 
ni, umiejętności czy leveli. 


Tak miało być i nic do tego nie mam. 


Prostota nie jest grzechem śmiertel- 


: nym w multiplayerowych rozwałkach. 


: Ściany w tych miejscach. Bo spadanie 
: | konieczność respawnowania pozo- 

;_ stają zmorą nawet tych, którzy na do- 
; bre okrzepli w zespołowej współpracy 
«i sypią atakami jak z rękawa. A to już 

: przestaje być śmieszne. 


Światu gry przydałoby się więcej fine- 
: zji, żeby po opanowaniu podstawo- 
«wych taktyk było gdzie się zagłębiać. 

: Szybko docieram do punktu, w któ- 

;_ rym dalsze zdobywanie przyczółków 
: przestaje pociągać. Zaczynam grać 


GRA JEST SZYTA NA MIARĘ DŁUGIEJ 


| RYWALIZACJI W SIECI, ALE MECHANI- 


KĘ MA NA KRÓTKĄ PRZEBIEŻKĘ 


:_ Sęk w tym, że im dłużej biega się po 


porządnym świecie, tym bardziej cie- 


* szą mikroskopijne czasem sprawy 

: związane z silnikiem, fizyką i wyważe- 
: niem. A Podbój ma niestety odwrotnie 
ć — pewne rzeczy coraz mocniej wku- 


rzają. Na przykład sygnalizowane już 


; w PLAYU przez Knicza spadanie 

' w przepaście. Na początku mechanikę 
: fajnie wykorzystuje 

: się na swoją korzyść. 
: Zwłaszcza łucznik 

;_ korzysta — z oczywi- 
;_ stych względów jest 
:_ słaby w zwarciu, 


więc tym bardziej 


o kiczników, 


:_ wątpliwości. 


: coraz mniej rozsądnie, przestaję zwra- 
; cać uwagę na sojuszników, pakuję się 

«w tłumy wrogów, żeby szybciej skoń- 

:_ czyć, Oczywiście dostaję bęcki i znów 

: muszę dobiegać na miejsce akcji. To- 

« powy multiplayer wywołuje w tym 

: miejscu syndrom jeszcze-jeden-raz. 


Podbój z czasem budzi coraz większe 


. TRAJfIiENIE 


—a$-AE 


do 16 osób 
www.pandemicstudios.com/conquest 
Tolkienstein: Enemy Territory? 


Szybko opatruje mi się także zawar- 
tość ekranu. Postacie są szczegóło- 
we, ale otoczenie już mniej. Pole wal- 
ki zasłaniają ogromne elementy inter- 
fejsu i podobnego kalibru strzałki. 


Gdy podchodzę do interaktywnych 
* obiektów, czytam: (wciśnij) E aby do- 
; siądź koń. E aby użyj katapulta. 


E aby wejdź drabina. Ech... 


: Gra jest szyta na miarę długowiecznej 
; rywalizacji sieciowej, a ma mechanikę 
* na kilkugodzinną przebieżkę, w dodat- 
: ku taką, jaką z większą przyjemnością 
: wykonałem już dawno temu w zręcz- 
: nościówce Powrót króla. Amerykanie 


radzą w takich sytuacjach: wypożycz 


i grę na weekend, jest fajna na krótką 


metę. Obejrzysz sobie, powalczysz 


:_ | oddasz, zanim ci się znudzi. U nas 
: z wypożyczalniami marnie, a szkoda, 


bo gra jest droga. Za droga. IB 
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cielam się w snow- 

boardera, który wła- 

śnie zaznajomił się 

z Shaunem. A ponie- 

waż nieźle rokuję, to 
rudy zaprasza mnie do swojej ekipy 
i oddaje do dyspozycji cztery wielkie 
góry. Od tego momentu mogę wła- 
ściwie robić, co chcę, bo gra ma cał- 
kowicie otwartą strukturę, a do te- 
go od samego początku umiem już 
wykonywać prawie wszystkie triki. 
Prawie, bo kilka z nich to takie spe- 
cjalne sztuczki, które pozwalają na 
przykład przebijać się przez lód albo 
włączać coś w rodzaju turbo. 
Podstawowy zestaw trików dostępny 
od pierwszych minut pozwala na 
wiele. Można na przyklad kręcić salta 


i śruby, łapać deskę w powietrzu i ba- : 
*  kieś triki, całkowicie nie przejmując 

: się, że nic z tego nie mam oprócz sa- 
:  tysfakcji i punktów. Punkty zliczają się 
do tak zwanej sesji — póki nie zrobię 


lansować na niej na ziemi. Wszystko 
zależy od wybrania odpowiedniego 
miejsca do wykonania triku i popraw- 
nego wklepania właściwej, nietrudnej 
najczęściej kombinacji. 


SHAUN WHITE 
SNOWBOARDING 


* MULTIPLAYER: do 16 graczy 
* LINK: shaunwhitegame.us.ubi.com 
| ZA ROK: nowa gra, lepsze zadania 


PŁASKA JAK DESKA 


Dobra wiadomość: nie ma lepszej gry o jeździe na snowboardzie. Niestety to 
jest także zła wiadomość, bo chociaż swobodny zjazd ze szczytu góry daje 
sporo satysfakcji, gracz zmuszany jest do wykonywania uciążliwych zadań 


sam dół. Po drodze czesałem sobie ja- 


: żadnego błędu albo nie zatrzymam 


GACIESZY JAZDA POZA TRASAMI ZE 
SKAKANIEM PONAD PRZEPAŚCIAMI 
I UCIEKANIEM PRZED LAWINAMI 


Można próbować robić triki na klawia- : 
:_ pulę. Oczywiście mogę wziąć udział 
: w zawodach, w których potem wy- 
1 gram kasę, za którą kupię sobie lep- 
: sze ciuchy, ale zupełnie mnie to 

;_ nie interesuje. 

wą gałką steruję postacią, a prawą ro- DO ROBOTY 

: Jedyny powód, dla które- 
: go warto zarabiać kasę, 


turze. Wtedy steruje się jedną ręką, 
wyłamując sobie palce drugiej, przy 
próbach łapania deski, skakania i ro- 
bienia tweaków, czyli modyfikowania 
już zrobionych sztuczek. Ja nie jestem 
masochistą, więc wybrałem pada. Le- 


bię triki. Do tego dochodzą jeszcze 
przyciski, ale i tak takie sterowanie 
jest o niebo łatwiejsze niż ogarnięcie 
całości na klawiaturze. 


MOJA GORA 

Najwięcej radochy gra daje wtedy, 

gdy do niczego nie zmusza. Mnie ba- 
* wiło wlatywanie na sam szczyt góry 

(jest od tego serwis helikopterowy), 

a potem swobodne zjeżdżanie na 


deski, kolejne triki nadal powiększają 


to lepsze deski. Sprzęt jest 
podzielony na trzy kategorie 


— przeznaczone do trikowania, do 

: wyścigów oraz zrównoważone. Lep- 

: sze deski są bardzo drogie, więc nie- 
;_ stety jeśli ktoś chce się rozwijać, to 

: branie udziału w aktywnościach pro- 

: ponowanych przez autorów wydaje 

;_ się smutną koniecznością. 


Prócz zaliczania konkursów skoków 
czy Ślizgów czeka jeszcze zbieranie 
monet. To niezdrowy pomysł, a przy 


: tym niestety niezbędny do awanso- 

: wania w grze. Początkowo monety 

: rozmieszczone są w łatwo dostępnych 
miejscach. Z czasem zaczyna się sza- 

; leństwo i dostanie się do pieniążka 

: może na przykład łączyć się z dwu- 
: stumetrową jazdą po wąskiej de- 

: sce. Jeśli się spadnie, to trzeba wracać 
: spory kawałek pod górę i próbować 

; znowu. Gra ma co prawda całkiem 

:_ niezły system markerów, do których 

: potem można się przenosić, ale mimo 
: tego zbieranie monet do najfajniej- 

: szych zadań nie należy. To frustrująca 


i wkurzająca zabawa. 
Gra wykorzystuje en- 
4; gine Assassin's 
SE7 Creeda. 


Jazda na desce po desce 
Pi Lai! o kac 


: Powaga. Cieszy oczy niezwykłymi pa- 
: noramami, a kiedy stoję na samym 

: szczycie, rozciąga się pode mną dłu- 

+ ga na kilka kilometrów góra. W zależ- 
: ności od tego, którą wybrałem, może 
* być bardziej lub mniej pofałdowana. 

* Niektóre, jak Alaska, są prawie całko- 

:_ wicie dzikie, inne mają uregulowane 

: zbocza wypełnione snowparkami. 

; Mnie najbardziej cieszyła jazda po- 
; za trasami, skakanie przez przepaści 
:_ | ucieczki przed lawinami. 

:_ Jeśli ktoś przeboleje nieco bezcelowe 

;_ jeżdżenie i dość słabe wyzwania dla 

: samotnego gracza i jeśli spodoba mu 
«się system sterowania, to SWS da mu 
* kilkanaście godzin całkiem niezłej roz- 


rywki. Mnie jeżdżenie po czterech 
wielkich górach ubawiło, chociaż 

na dłuższą metę jest nieco nudnawe. 
To taka gra dla samego grania, 
tylko nie bardzo jest co 
wygrywać. I 


fajne, wielkie iciekawe 
zbocza 
system trików 
daje swobodę 
wfizyce jazdy 
bywają błędy 

= ztrybu singlowego 
wieje nudą 


Słaba pierwsza część 


PLZ |33 


tekst 
quentin 
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; procesor 2 GHz, 2 GB RAM, 
karta graficzna 512 MB 


 NECROVISION 


Co prawda nowy Painkiller to to jeszcze nie jest, jednak ciągła rozwałka 
odstresowuje, różnorodne i mocne akcje cieszą, zaś widok płonących 
niemieckich zombi rzucających łopatą po prostu rozczula 


imon to twardziel w płaszczu 

gadający sam do siebie. Naj- 

częściej coś w stylu: „ojej, 

Niemcy robią eksperymenty 

na ludziach, to chyba jakaś 
biologiczna broń” albo: „ojej, spotka- 
łem jaskiniowego potwora”. Fabuła 
jest idiotyczna, a wypowiedzi gor- 
sze od poezji Vogonów. A gdyby 
ktoś przeżył długie monologi, wykoń- 
czą go listy. Czytają je łamiącym się 
głosem ich martwi już autorzy przy lo- 
adingach — przejażdżki windą w Mass 
Effekcie to przy nich nanosekundy — 
waale nie sprawiając, że czas mija 
szybciej. Fajnie, że jest fabuła, ale sce- 
narzysta przegiął. Piętnaście minut 
gadki o piciu krwi? Tutaj to codzien- 
ność. Ważne, że gość w płaszczu to 
amerykański żołnierz (jak twierdzi, je- 
go spluwy nigdy się nie męczą), a ak- 
cja toczy się w 1916. Strzela się do 
Niemców i wielu istot, które zdecydo- 
wanie nie są ludźmi. 


NO TO OGNIA 


Nie jest łatwo. Życie utrudnia nie tylko 
liczba i spryt wrogów. Zamiast przeć 
naprzód, błąkam się w sieci korytarzy. 
Czasem należy przestrzelić kłódkę, do- 
myślając się wcześniej, że to właśnie 
te drzwi. Innym razem potrzebuję ła- 
dunku, który znajdę w pewnym zaka- 
marku... przed upływem określonego 
czasu. Po eksplozji okazuje się, że po- 
trzeba drugiej laski dynamitu przyki- 
tranej w zupełnie innym miejscu, do 
którego wejście się właśnie otworzyło. 
A wciąż atakują mnie hordami zombi. 
Taki makabryczny berek. Zawsze po- 
trzebny jest jakiś przełącznik albo kon- 
kretna broń ukryta w labiryncie. 
Pukawki sprzed prawie stu lat dają 
radę. Shotgun ma moc i miło z nim 
pomykać, ale długo trzeba czekać na 
maszynówkę i snajperkę, o bardziej 
wyszukanych zabawkach jak wampi- 
rza (czyli trochę szybsza) strzelba nie 
wspominając. W pamięć zapada napa- 
rzanie z dwóch wielkich cekaemów. 
Gra daje wybór stylu walki. Poza 
strzelaniem da się skupić na naparza- 
niu wręcz i z użyciem broni białej. 
Można dźgać bagnetem i walić szpa- 
dlem. Są miecze i noże, a każdy kara- 
bin ma przecież kolbę. Da się też ko- 
pać. Walę zombiaka z buta i wpycham 
go do ogniska, by patrzeć, jak biega 
w płomieniach, a w końcu pada na 
ziemię. Mogę miotać lampami nafto- 
wymi i podpalać wrogów albo przy- 
czepiać do nich dynamit. Rozkosznie. 


Robię kombosy bronią palną i białą, na 
przykład dźgam kolesia, a gdy jest 

w szoku, walę headshota. Kopię kilku 
umarlaków pod rząd i wykańczam ich 
granatem, gdy próbują wstać. Kopię 
Niemca, by spadł ze schodów, podbie- 
gam (tylko kawałek, bo się męczę) 

i wykańczam ostrzem, nim wstanie. 
Szpadlem i szablą da się rzucać, ale le- 
piej trzymać je na walkę w zwarciu. 


MORE POWAH 


Kombosy to podstawa. Przy wolnych 
zombiakach da się to ogarnąć, stero- 
wanie jest intuicyjne. Bywa trudno, ale 
w przyjemny, wymagający skupienia 
sposób. OK, zdarza się taka zadyma, 


: w zwarciu, tnąc skórę na policzkach 


największym wymiataczom, to dzięki 
adrenalinie puszczam nią kule ognia 
czy strumienie gwoździ. Albo mroźną 


magiczną mgiełkę, która powoduje, że 

* powe akcje niż w zasadniczej grze, 

' apo ich zaliczeniu odblokowuję różne 
«bonusy do właściwej zabawy. Zabicie 


wrogowie zastygają w bezruchu. Gdy 
zachłysnę się możliwościami, dostaję 
nową zdolność i mogę... ożywiać 
zombiaki i nimi dowodzić. Niby czę- 
sto się chłopaki gubią i w gruncie rze- 
czy mało z nich pożytku, ale to i tak 
nieprawdopodobnie zabawne. 

Robi się jeszcze fajniej. Smiganie me- 
chem wciąga, bo jego wyrzutnia ra- 
kiet kusi totalną mocą. Mknięcie na 
grzbiecie smoka może mało ma 
wspólnego ze strzelaniną, zwłaszcza 


ś« WALĘ ZOMBIAKA Z BUTA I WPY- 
CHAM DO OGNISKA, BY PATRZEC, 
JAK BIEGA W PŁOMIENIACH” 


że nie ma czasu się zastanowić i dzia- 
łam instynktownie, ale trans w furii 
ma swój mroczny urok. A to w sumie 
tylko opcja — większość wyzwań da 
się załatwić, strzelając. 

Dzięki kombosom ładuję wskaźnik furii 
(mocniejsze ciosy) i adrenaliny pozwa- 
lającej spowalniać czas. | warto tego 
używać, bo zamieszanie bywa kon- 
kretne, a na maksa widowiskowe, ma- 
triksowe akcje cieszą: kolesie pędzą 

w moją stronę mimo urwanych rąk, 

a że często lecą grupami, nawet 

w zwolnionym tempie ciężko wycelo- 
wać, więc trafiam tu i tam, części ciała 
latają w powietrzu, słychać ryki, mój 
poziom energii spada, próbuję od- 
biec... Ostro. Zresztą nawet gdy gra 
jest strzelaniną, zmusza do zostawa- 
nia w ruchu, a nie chowania się za 
skrzynkami. Jest dynamicznie. 

Warto się rozglądać. Nie obejdzie się 
bez strzelania w beczki porozsta- 
wiane w najbardziej idiotycznych 
miejscach, by pomóc załatwić gości 


« fachową eksplozją, a dobrze rzucony 


przez wroga granat jest w stanie roz- 


walić stertę kamieni, która była moją 


kryjówką. Zdrowie odnawia się samo 
tylko do połowy. By mieć full opcję, 
potrzeba apteczki. Nie ma ich wielu, 
nie daje się ich zabrać i wykorzystać 


* w czasie większej zadymy. 


Gra stopniowo ujmuje kolejnymi przy- 
jemnościami. Gdy przyzwyczajam się 


: do mocnych strzelanin i niezłej walki 


wręcz, daje mi przekozacką rękawicę. 
Pomijając fakt, że sprawdza się bosko 


że wrogów ledwo widać, ale hej, to 
zionący ogniem potwór! 


POKOCHAĆ MROK 


Wrogowie to totalne freaki, ale pięknie 
różnią się zachowaniem. Potężne nie- 
bieskie fantomy napierają jak złe, 
szczują zombiakami i fireballami. Te 
pomarańczowe nawiały prosto z ma- 
teriałów promocyjnych They — słabe, 
ale wybuchają i mogą zranić. Wielkie 
trolle trzeba masakrować granatni- 
kiem dobrych kilka minut, przy wam- 
pirach akrobatach liczy się zręczność... 
I chyba tylko Niemcy wydają się zwy- 
czajni, choć niektórzy są w mocnych 
zbrojach. Męczący twardziele. 


rzeź w starym stylu 
www.necrovision-game.com 
chętnie zagramy w dodatek 


Atmosfera przytłacza. Obskurne wnę- 
trza z odrapanymi murami dekorują 
dziwaczne machiny jak ze starych fil- 
mów science fiction (konsole z duży- 
mi okrągłymi guziczkami i te sprawy). 
Wielkie jaskinie wypełniają ogromne 
budowle i intrygujące pomniki. Cza- 
sem jest obleśnie, a czasem magicz- 
nie, jak w upiornym lesie, gdzie ata- 
kują obdarte ze skóry psy. Smukłe 
drzewa straszą powyginanymi kształ- 
tami oraz tlącymi się i skwierczącymi 
gdzieś w oddali ogniskami. Szkoda 
tylko, że ładnie wyglądająca gra na 
otwartych przestrzeniach krztusi się 
jak zła. Ale do modeli i efektów spe- 


1 cjalnych nie mam zarzutów — jest le- 


piej niż dobrze. 
Na deser jest fajny tryb wyzwań, 
w którym robię jeszcze bardziej niety- 


kilkudziesięciu zombi wyłącznie łopatą 
i pistoletem? Niezłe. Naprawdę niezłe. 
Zwłaszcza pod koniec, gdy brodzę po 
kolana w stercie ciał i macham ostat- 
kiem sił, ciachając je przy okazji. 


«_ Jeśli nie podejdzie się do Necrovision 


śmiertelnie poważnie, wymagając in- 
tensywnej filmowej akcji jak w Call of 


* Duty czy taktycznej wolności Crysisa, 
' zabawa w strzelanie jest świetna. Tu 


cały czas zmieniają się wrogowie, 


; broń i otoczenie. Pompowanie adre- 


naliny odbywa się na milion sposo- 
bów. Intensywny, brutalny klimat 


' urzeka. Może i bywa chaotycznie, 


a pozbawienie trybów sieciowych ma- 


«_ gicznych mocy i walki wręcz czyni 


z niej w necie kolejną zwyczajną strze- 
laninę, ale singlowo rządzi. 

No i wiecie, w niewielu grach można 
spotkać młodego Adolfa Hitlera. IB 
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"_ WOJNA JAK DIABLI 


WARHAMMER 40, 
DAWN OF WAR II 


A teraz coś z zupełnie innej beczki. Relic zrobił rts-a, jakiego jeszcze nie było. 
Znowu! Wyszedł im szalenie uzależniający potwór, spokrewniony z samym 


Diablo. Ciężko się wyrwać z jego pancernego uścisku 


niwersum jest przefanta- 
styczne, ale to przecież żad- 
na niespodzianka. W czter- 
dziestym pierwszym tysiąc- 
leciu galaktyką rządzi Impe- 
rator. Od dziesięciu tysięcy lat siedzi 
na Złotym Tronie zamknięty w sarko- 
fagu i podtrzymywany przy życiu je- 
dynie mocą tysięcy psioników. Jego 
umysł nadal jest potężny i samymi 
myślami Imperator wydaje rozkazy 
swym najbardziej oddanym żołnie- 
rzom — zastępom kosmicznych mari- 
nes, genetycznie zmodyfikowanych 
superwojowników. Te stalowe pudzia- 
ny to najtwardsi i najbardziej zażar- 
ci obrońcy ludzkości. 
Gracz wciela się w młodego dowódcę, 
który wraz z czterema wiernymi ofice- 
rami pilnuje porządku w domowym 
sektorze zakonu Krwawych Kruków. 
Zaczyna się niewinnie. Planety, z któ- 
rych Kruki rekrutują świeże mięso do 
swoich oddziałów, nękane są ostatnio 
plagą orków. Zielonoskórzy atakują 
zaskakująco sprawnie, dobrze wybie- 
rając swoje cele. A wiecie, to do nich 
trochę niepodobne. Wszystko wskazu- 
je na to, że ktoś nimi kieruje. Orkowie 
szybko okazują się najmniejszym.pro- 
blemem Zakonu. Cały sektor został za- 
atakowany przez flotę-rój alienowa- 
tych tyranidów. Rojem kieruje prze- 
myślny Umysł, który instynktownie 
wie, gdzie uderzyć, by najbardziej bo- 
lało. Poszczególni tyranidzi nie znają 
strachu, są ich miliardy, a każdy jest 
bardziej zabójczy od poprzedniego. 
Wesolutko. 


PRZEPRASZAM, CZY TU 
DIABLO? 


Postawiono na głowie zasady nie ty|- 
ko pierwszego Dawn of Wara, ale ca- 
łego gatunku rts-ów. W zasadzie są to 
dwie gry, przy czym tryb dla wielu 
graczy bardziej przypomina znajome 
klimaty. Jest budowanie bazy i walka 
o zaopatrzenie. Kupuje się jednostki, 
wysyła je na pole walki, mikrozarzą- 
dza nimi, szaleńczo klikając na specjal- 
ne zdolności, a potem patrzy, jak giną 
przez głupi błąd albo pod ogniem 
kompetentnego przeciwnika. 

Zmiany w rozgrywce jednym się 
spodobają, inni pewnie znienawidzą 
za nie cały Świat. Znacznie zmniejszo- 


36 FLGS 


no liczbę jednostek, nie ma już dzie- 
siątek oddziałów przewalających się 
przez ekran, a gra, która już wcześniej 
była ostro nastawiona na akcję, stała 
się jeszcze bardziej dynamiczna. 

W singlu bliżej jej do hack'n'slasha 
spod znaku Blizzarda niż do klasyczne- 
go rts-a. Tylko że zamiast jednej po- 
staci są cztery, a właściwie jeden bo- 
hater i trzy oddziały kierowane przez 


grać. A steruje się nimi jak w każdym 
klasycznym rts-ie, klikając prawym 
przyciskiem myszy i używając klawia- 
turowych skrótów. 

Szybko okazuje się, że cztery oddziały 
na polu bitwy to wcale nie za mało. 
Przecież i tak zwykle do przycisku wy- 
wołującego piątą grupę sięgnąć już 
trudno. Zdarzały mi się sytuacje, gdy 
w chaosie walki przeoczyłem krzywdę 


ś«TYRANIDZI NIE ZNAJĄ STRACHU, 
SĄ ICH MILIARDY, A KAŻDY BARDZIEJ 
ZABOJCZY OD POPRZEDNIEGOW 


oficerów. Ale już i postać gracza, i ofi- 
cerowie to coś w rodzaju rpg-owych 
bohaterów z drzewkami umiejętności 
i poziomami. Walcząc, zdobywają do- 
świadczenie i punkty zdolności, które 
inwestuje się w umiejętności strzela- 
nia, walki wręcz czy w odporność. Po- 
nadto każda postać posiada zestaw 
dodatkowych specjalnych sztuczek 

i cech, które odblokowuje, rozwijając 
którąś z podstawowych biegłości. Mo- 
że być to zdolność do odzyskiwania 
zdrowia przez zadawanie ciosów, ho- 
nory terminatorskie pozwalające nosić 
najpotężniejsze zbroje energetyczne 
albo jakiś specjalny atak. 

Choć oddziałów do wyboru łącznie 
jest pięć (ostatni to potężny drednot), 
to do boju można wziąć maksymalnie 
trzy. Jedno miejsce zarezerwowane 
jest dla Zakonnego Dowódcy, ale nie 
jest to problem, bo to twardy typ i ra- 
dzi sobie nie gorzej (a nawet lepiej) niż 
pozostali. Oddziały mają odgórnie 
wyznaczone role — Tarkus dowodzi 
strzelcami, Thaddeus na czele marines 
wyposażonych w plecaki odrzutowe 
szturmuje i walczy wręcz, Avitus sze- 
fuje oddziałowi ciężkich bolterów za- 
sypujących wroga gradem pocisków, 
a Cyrus to doświadczony zwiadowca. 
Zestaw oddziałów za każdym razem 
dobiera się do misji, jednocześnie pa- 
miętając o tym, aby wszyscy równo- 
miernie awansowali. 

Funkcję oddziału modyfikuje się, inwe- 
stując w jedną z biegłości — ze sztur- 
mowców można zrobić strzelców, 

a zwiadowcy po szkoleniu umieją po- 
sługiwać się miotaczem ognia. 
Wszystko zależy od tego, jak kto lubi 


dziejącą się jednemu z oficerów. 

A trzeba się pilnować, bo utrata choć- 
by jednego oddziału to nie tylko po- 
ważne utrudnienie, ale także obniżona 
ocena. Ta wpływa z kolei na liczbę 
punktów doświadczenia oraz na 
ewentualną możliwość zrobienia kolej- 
nej misji danego dnia kampanii. 


DESZCZ NAGRÓD 


Konstrukcja gry zaskakuje. W trakcie 
kolejnych dni wykonuję po jednej mi- 
sji, a niektóre zadania mają ograniczo- 
ny czas na wykonanie. Tak jest zwykle 
z obroną zdobytych wcześniej bu- 
dowli o strategicznym znaczeniu. Co 
ciekawe — walki toczą się zwykle na 
tych samych mapkach. A na dodatek, 
niemal zawsze sprowadzają się do te- 


skimi przedmiotami (kod kolorów 
wzięty z WoW-a), idealnie przygoto- 
wany do walki wręcz. Gdy widzę, jak 
z pieśnią na ustach szarżuje na szeregi 
tyranidów, czuję dumę. 

Zbieranie przedmiotów i taktyczne 
wyzwania płynące z walki są tak wcią- 
gające, że zupełnie przesłaniają minu- 
sy wynikające z powtarzalności tego, 
co robimy. Sporo tu grindowania, ma- 


: ło mapek. Ale z drugiej strony zasady, 


którymi rządzi się rozgrywka, są tak 
uniwersalne, że nawet gdyby byli tu 


*_ tylko tyranidzi, marines i jedna plane- 


ta, i tak grałoby się świetnie. 


EPICKIE WIDOKI 


Na ubiegłorocznym komputerze gra 


' śmiga w maksymalnych detalach, nie 


zwalniając nawet przy największej 
rozwałce. A ta jest tu konkretna, bo 
autorzy obsypali efektami specjalnymi 
wszystko, co tylko się dało. Huragany 
pocisków, deszcze laserów i gradobi- 
cie granatami towarzyszą nawet naj- 
mniejszym starciom. Jak w serii 
Dawn of War stało się zwyczajem, 
animacja jednostek jest tip-top. Żoł- 
nierze realistycznie reagują na ciosy 
w walce wręcz, widowiskowo padają 
na ziemię podrzuceni wybuchem, wy- 
kańczają wroga jakimś szczególnie 
efektownym ciosem. 

Zupełnie nowe podejście może nie 
spodobać się najbardziej nawiedzo- 
nym fanom poprzedniej części. Zmian 
jest tu zatrzęsienie, a tryb dla jednego 
gracza w niczym nie przypomina tego 
z pierwszego DoW-a. Ja te pomysły 
kupuję w całości. Nieustanna walka 


' z hordami wroga idealnie oddaje kli- 


mat świata Warhammera 40,000, 
zbieranie przedmiotów i kombinowa- 
nie z ich zestawami jest o niebo cie- 
kawsze od schematu zbuduj bazę, 


ś« NIEUSTANNA WALKA Z HORDAMI 
WROGA IDEALNIE ODDAJE KLIMAT 
SWIATA WARHAMMERA 40,000w 


go samego — przebić się przez teren, 
oczyszczając go z wroga i zabić bossa 
czekającego na końcu. Bossowie się 
zmieniają, rosną w siłę i ostro napina- 
ją, ale za to rzucają cenne nagrody. To 
kolejne podobieństwo do Diablo: 

w tej grze fanty sypią się co chwilę. 
Nowe pancerze, bronie czy specjalne 
przedmioty można zamienić później 
na doświadczenie albo spędzić długie 
chwile na dopasowywaniu ich do od- 
działu. Po pewnym czasie zorientowa- 
łem się, że misje w tej grze trwają czę- 
sto krócej niż czas poświęcony na 
pimpowanie żołnierzy! Ale nie ma jak 
Zakonny Dowódca obwieszony niebie- 


zbuduj najsilniejsze jednostki, rozjedź 
wroga, a jeśli chcę bardziej klasyczne- 
go rts-a, mam tryb multiplayer. Kupo- 
wać, w imię Imperatora! IB 


WARHAMMER 40,000 
DAWN OF WAR II 


- Egg 
a 


Wielki powrót Krwawych Kruków 


To był wprost idealny teren dla czołgów, - - Drużyna IV była totalnie zaskoczona 
_ których załoga miała manię samobójczą ; > . atakiem WESA czerwonej strzały 
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PRODUCENT: Monolith Productions 


POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 129,90 zł 


MULTIPLAYER: do 16 graczy 
* LINK: www.whatisfear.com 
ZA ROK: ostatni chętni na multi 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2,8 GHz, I GB RAM, 


karta graficzna 256 MB, napęd DVD 


PROJECT ORIGIN 


/ Konkretna strzelanina dla miłośników mocnych wrażeń i jeszcze mocniejszych 
_ widoków wkracza w zupełnie nowy rozdział. Tak nowy, że zgubiła gdzieś kilka 
. smaczków, ze które ceniona była część pierwsza 


łaśnie skosiłem z bli- 
ska żołnierzy przysła- 
nych do pacyfikacji 
tajnego szpitala: kro- 
ple krwi znikają 
z ekranu (czy okularków bohatera), te 
na ścianie zostaną dłużej. Wchodzę do 
kostnicy, interfejs i latarka zaczynają 
migać. Zjawa nagiej dziewczyny z dłu- 
gimi czarnymi włosami na mgnienie 
ujawnia się przy worku z ciałem, przy 
drugim. Wszystko wraca do normy, 
ale ja nie ufam Pad) workom. Gdy ob- 


resztę. Albo przechodzę przez drzwi, 
a tam zamglony landszafcik z drze- 


; wem i bujawką: wspomnienie Almy 


wkładane bohaterowi do głowy. Ale 

z bólem przyznam, że zjawa jak z ja- 
pońskich horrorów straciła na 
straszności. W pierwszej części włosy 
stawały dęba, gdy widziałem dziew- 


: czynkę siedzącą w jakimś nieoczywi- 


stym zakątku. Dziś Alma skacze mi do 
twarzy i muszę szybko klikać, by ją 
strącić. Po n-tym razie to już tylko ele- 
ment zręcznościowy. 


4« WŚRÓD GRUZÓW CZYHAJĄ SNAJ- 
PERZY I ROZBIJAJĄ SIĘ GOŚCIE 
W MECHOWYCH PANCERZACH 


chodzę je, podejrzewając, że się poru- 
szą, z hukiem otwiera się cała ściana 
drzwiczek od chłodni. Nabrali mnie. 


MŁOT NA CZAROWNICĘ 


Upiór Almy, dziewczyny mszczącej się 
za krzywdy, ma kilka równie dobrych 
wejść, odgrywa też przede mną fajne 
teatrzyki. Ekran przechodzi w odcienie 
sepii i macki wciągają gdzieś strażni- 
ka. W powietrzu powstaje zawirowa- 
nie i dwaj biegnący żołnierze rozpada- 
ją się na szkielety i zostającą z tyłu 


Kiedy flesz w końcu odpalił, stało się 
| oczywiste, że był za mocno naładowany 


Gra jeszcze w paru sprawach nie się- 
ga poprzeczki ustawionej przez jedyn- 
kę — ale zacznijmy od początku. Sier- 
żant Michael Becket z Delta Force 
wpada z oddziałem do mieszkalnego 
wieżowca Armacham Technology Cor- 
poration (ATC), by aresztować panią 
prezes i pogadać o aferowych odkry- 
ciach z pierwszej gry. Kilka strzelanin 
później zabawę przerywa niszczący 


: miasto wybuch (z końca pierwszego 
; FEAJR.-a). Ekipa pani prezes zabiera 
; Becketa do podziemnego szpitala i ro- 


bi mu genetyczne przemeblowanie. 
Teraz wojak ma superrefleks (chwilo- 
we zwalnianie akcji) i telepatyczną 
więź z Almą (nasilone wizje). To nacią- 
gane, ale nie ma czasu do namysłu, 
bo pani prezes już tłumaczy, jak Bec- 
ket może powstrzymać Almę. Zaczy- 
nam maraton z żonglerką klamkami. 


WYJŚCIE Z BIURA 


Gra ma dłużej zachowywać świeżość. 
Zmienia otoczenie i stopniowo wpro- 


«  wadza nowe atrakcje. Najpierw po- 


zwala demolować pełen porcelany sa- 
lon, potem dorzuca bullet time'a, lep- 
szych żołnierzy ATC i szpital ciekawiej 
zagracony i urozmaicony niż ostatnio. 
Wobec wtopy z eksplozją korporacja 
wysyła tu swoich black opsów, żeby 
zniszczyli dowody i wybili per- 
sonel. Dlatego mijam ślady 
krwawych jatek i rozpacz- 
liwej obrony. Gdy oswa- 
jam się z gośćmi 

w dopieszczonych 
mundurach, rzuca- 
ją mi się na twarz 
półnadzy, zezwie- 
rzęceni pacjenci, 

a kompleks bun- 
krów to już poli- 
gon replikantów. 


Powietrza zaczerpnę na ulicach, gdzie 
wśród gruzów czyhają snajperzy i roz- | 
bijają się goście w mechowych pan- 
cerzach. Mam okazję pokierować sta- 
lowym olbrzymem i robić z wrogów 
befsztyk tatarski minigunami, po- 
prawiając rakietami. Jest wyludniona 
podstawówka z dziurami przez 
wszystkie kondygnacje, są tunele me- 
tra, no i solidna porcja laboratoriów. 
Przez singlowe 10 godzin z kawałkiem 
nie ziewam z nudów. 

Gdy zaczyna stygnąć frajda z sypania 
seriami karabinków i rozczłonkowywa- 
nia potężnym wygarem strzelb, w rę- 
ce wpada mistrzowska kołkownica 
zdolna przybić opancerzonego repli- 
kanta do muru czy fluorescencyjnymi 
końcówkami oznakować biegających 
w ciemnościach szaleńców. Na grub- 
sze sytuacje jest wyrzutnia rakiet, trzy 
rodzaje granatów i miny samoprzylep- 
ne. Dorywam się do miotacza napal- 


: mu, mało efektownego lasera i miota- 
; cza zwęglających kul energii tak pro- 

« totypowego, że jest do niego tylko 
«dziesięć pocisków. A szkoda, bohater 

*_ pierwszej części biegał z czymś podob- 
* nym i miał amunicji o, potąd. 


Czasem (zbyt rzadko) trafiam na zom- 


: biaków podnoszących znikąd ciała żoł- 
«_ nierzy i nieporadnie sterujących nimi 
ś_ jak marionetkami. Trupy walą do mnie 


ze spluw, a ja gonię lalkarza, którego 


' zdradzają świetliste połączenia z ciała- 
«mi. To jednak egzotyka, F.E.A.R. 2 stoi 


przede wszystkim oddziałami ATC i re- 


Wolałem cię, jak byłaś 
straszną dziewczynką 


Po przebiciu rury okazało się, że w środku 
, mieszkały wściekłe afrykańskie pszczoły 
E——- LA 


pliantańi Wpadają do pomieszczenia 
i rozbiegają się za prowizoryczne osło- 
ny. Kiedy z celownikiem przy policzku 
czekam, aż jeden wystawi głowę, do- 

- staję serią od innego. Jeśli to ja się 
bunkruję, przeskakują za bliższe 
przeszkody i podrzucają granaty. 

* Przewracają szafki i automaty z napo- 
jami, by zrobić osłonę (ja też tak mo- 
gę), potrafią wyskoczyć przez otwór 
w ścianie na korytarz i wskoczyć dru- 
gim, za moimi plecami. Wybierzcie 
wyższy poziom trudności niż macie 

(w zwyczaju, będziecie lepiej się bawić. 

W razie śmierci można dokonać zmia- 

ny przed wczytaniem checkpointa. 

Na easy gra uzupełnia po śmierci pan- 

cerz i energię, a apteczki (można nosić 

trzy) są zużywane automatycznie. Na 

| wyższych poziomach trzeba to kon- 
trolować ręcznie, ale jeśli w krytycznej 
sytuacji poczekać chwilę za osłoną, 
energia wraca do jednej trzeciej. To 
wynik niezdecydowania twórców, czy 
przyjąć system z odnawianiem zdro- 
wia czy zostawić rzecz po staremu. 


OSTRA WIZJA 


O największą huśtawkę nastrojów 
przyprawia mnie oprawa. Dawno nie 
widziałem takiej dokładności tekstur 
i dekoracji. Można tu bez problemu 
przeczytać nagłówki rzuconego na 


Palenie się albo zdrowie 
— wybuch należy do ciebie! 


stół czasopisma, etykietę na butelce 
wina, grzbiety książek na regałach. 
Uniformy replikantów są przefacho- * 
we, podczas strzelanin i wybuchów 


*, wszystko się dymi i sypie. Z drugiej 


strony nie całkiem wiadomo, czym 
właściwie to „wszystko” ma być, bo 
otoczenie jest zaskakująco niewzru- 
szone jak na następczynię mistrzow- 
skiej pod tym względem części pierw- 
Szej. W szkolnej sali pełno jest książek, 
plastikowych pudełek, puszek z farbą 
- a na strzały wrażliwy jest tylko kubek 
i krzesło. Dziury po kulach, w jedynce 
tak pięknie sprawiające wrażenie 
wklęsłości, tutaj są płaskie i kiepskie. 
Betonowa kolumna zmienia się 

w świecący prętami zbrojeniowymi 
ogryzek tylko wtedy, gdy trafiam 

w podstawione obok beczki, strzelam 
mechowymi karabinami albo dział- 
kiem na transporterze opancerzonym. 
A i to działa tylko w z góry zaplanowa- 
nych miejscach, tuż obok jest na mak- 
sa kuloodpornie. 

Najbardziej mi żal trybu zwolnienia 
akcji. Poprzednio połowa ekranu była 
zamazana, druga przesadnie wy- 
ostrzona, a pociski zostawiały piękne 
fale w powietrzu. Teraz to wszystko 
osłabło. Coś tam jeszcze się zniekształ- 
ca, a wrogowie świecą (po co?), ale 
generalnie sekwencja straciła swój od- 


size 
realniony klimat. Zamiast 
bajerów nowej generacji 
dostałem krok wstecz i je- 
stem zawiedziony. 

W trybach wieloosobo- 
wych też nikt nie chciał 
się za mocno wychylać. 
Szesnastoosobowe 
deathmatche w warian- 
cie każdy sam i druży- 
nowym toczą się na 
zwartych mapach, że- 
by nie było problemu 

z wpadaniem na sie- 

bie. Zamiast podkrada- 
nej flagi jest kanister 
chlapiący odblaskową 
cieczą, by właściciele 
mogli ruszyć tropem 
porywacza. W jednym 

z wariantów zdobywa- 
nia przyczółków dla za- 
ostrzenia konfliktu dru- 
żyny mają po mechu. 
Zabawa w podkładanie 

i rozbrajanie bomby jest 
bardziej radykalna, bo 


uczestnicy się nie odradza- 

ją. Jest co robić i na co popa- 
trzeć, ale nie wróżę grze rekor- 
dowej popularności w sieci. 


i 


Konkurencja ma bardziej przy- 


kuwające multiplayery. M 


dino 


ztakimi wrogami 
3 można zatańczyć 
a krwistość wyso- 
kiej jakości 

Alma obniżonej 

2 upiorności 

= słabsze zwolnienia 
izniszczenia 


Mniej kli 
q 
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KRWAWY ZAMACH 


HOM 


Coś nowego, coś starego, coś pożyczonego i rdzawoczerwonego. Amerykanie 
zrobili reboot horrorowej serii, ich mieszanka jest mocna. Umieszczenie masy 
odniesień do klasyki i poprzednich części nie przeszkodziło w odświeżeniu serii 


eedler rozstawia zakończo- 

ne długimi nożami nogi 

— wygląda, jakby rodził wła- 

sną głowę. Odruchowo wy- 

ciągam pistolet, nie wcho- 
dząc w zwarcie. Zaplecowa kamera 
robi lekki zoom, myszką celuję w dyn- 
dającą czaszkę. Pomyłka: potwór osła- 
nia się szerokimi ostrzami, odbijając 
pociski. Wyciągam gazrurkę i wciskam 
klawisz lokowania na wrogu. Czekam 
na jego atak i w dobrej chwili Spacją 
robię unik. Gdy potwór kończy anima- 
cję, atakuję z flanki. Dwa lżejsze, szyb- 
kie ciosy (lewe kliknięcia) kończę sil- 
niejszym. W miejscach trafień poja- 
wiają się rany. Powtarzam sekwencję 
i gdy stwór opuszcza tułów, czas na 
fatality. Biorę zamach i moja postać 
zatapia mu rurkę w plecach. Gdybym 
użył noża, bohater odciąłby głowę 
i rzucił na ziemię. Słodko. 
Sprawniejsza walka to część recepty 
studia Double Helix na odświeżenie 
serii. Z jednej strony odwoływanie się 
klimatem i konstrukcją do klasyki, 
z drugiej zerwanie z nieporadnym ste- 
rowaniem. Efekt jest lepszy od 
czwórki, w której twórcy z Japonii 
zapuścili się w ślepą uliczkę. 
Nowy jest też bohater Alex Shepherd, 
żołnierz wracający do Shepherd 's Glen 
— osady założonej przez jego przodka. 
A tam mgła, wyludnienie i pozawala- 
ne drogi. Widać sąsiedztwo miastecz- 
ka Silent Hill (do którego Alex trafia) 
nie jest zdrowe. Ruszający na poszuki- 
wanie zaginionego młodszego brata 


: bohater napotyka na pełen zestaw si- 


lentowych zagrywek: potwory orygi- 


:  nalnym wyglądem nawiązujące do fa- 
: buły, umęczonych ludzi z nieczystym 

: sumieniem, inny wymiar — upiorną ka- : 
:  rykaturę rzeczywistości. : 


Uniki, dwuprzyciskowe kombosy, kon- 
try i dokładne celowanie bardzo się 


:  kojącego na swój temat. Dlatego tra- 
: fiając do rodzinnego domu, mnożę 

: domysły. Czemu Aleksa nie ma na 

: zdjęciach? Może jest duchem, zagu- 


bionym gościem, który tu wcale nie 


; mieszka, albo starszą wersją własnego : 
;_ brata? Rozwiązanie ładnie wykręca 
: wątek i zmienia kontekst wielu detali. 


GRA STRASZY W DOBIERAJĄCY SIĘ : 


DO GŁOWY SPOSÓB, KTÓRY UWA- 
ŻAM ZA WYŻSZĄ SZKOŁĘ JAZDY 


przydają. Nie ma żonglowania wroga- 
mi w powietrzu jak w Devil May Cry 


_ ani zgrywania Rambo z karabinem. 
; Amunicji jest mało, a walka w zwarciu 


nie gwarantuje sukcesu, gdy wrogów 


jest kilku. Potwory mają ruchy na róż- 


ne okazje, wystarczy źle odczytać za- 
miary i nie wiadomo kiedy leży się na 


ę ziemi, jak najszybciej wciskając kla- 

ś_ wisz, by nie skończyć z odgryzioną 
*. twarzą. | tak powinno być. Whorro-  : 
: rach muszą być niedogodności, jak sa- : 
; vepointy zamiast zapisu co trzy kroki. 
: Choć mogłyby być częściej. 


Historię składam z drobinek informa- 


«cji. Kawałki układanki są większe niż 

; w poprzednich częściach, a aluzje bar- 
:_ dziej dosłowne, ale i tak można się 
zdziwić. Jak było marketingowo pod- 


kreślane, podróż Aleksa ma przypomi- 
nać przeżycia Jamesa z SH2. Z góry 


więc wiadomo, że odkryje coś niepo- 


: Zapaleńcy mogą przechodzić grę po- 


nownie, osiągając inne zakończenia 


; i patrząc z nowej perspektywy. 
Trochę słabszy jest wątek dopisany do 
:_ historii miasta Silent Hill i sekciarzy, 

:_ którzy rozpętali całą hecę z koszmar- 

: nym wymiarem. Powiem tylko, że au- 
: torzy za mocno zapatrzyli się w si- 
: lentowy film kinowy. Pośrodku tych 
: tematów siedzi motyw związków She- 
;_ pherd's Glen z sąsiadami zza miedzy. 


Znajduję kredkowe rysunki sugerują- 


i ce, że coś złego stało się z dziećmi, 
: notkę o egzekucji seryjnego mordercy, 


kwity ze szpitala — jest z czego ukła- 


: dać. Niedopowiedzenia roztrząsane są 
«w internecie. Magia Silenta znów każe 
:_ graczom snuć teorie. 

: Tak, jestem wyznawcą serii i fajnie na- 
: wiązujące do dwójki Homecoming 

: oceniam wyżej niż niektórzy malkon- 


tenci z zachodnich mediów. Nie mia- 


łem opisywanych przez nich kłopotów 
. z dźwiękiem czy wieszaniem się gry. 


Szkoda tylko, że na niepanoramicz- 
nym monitorze widać czarne paski na 
górze i dole. Niewygody w sterowaniu 
i rozglądaniu się? Myszka z WSAD-em 
działa jak trzeba, kamerą można swo- 
bodnie machnąć, a w razie potrzeby 
jest widok oczyma Aleksa. Za słabo 
świecąca latarka? Wolne żarty. Świa- 
tełko faktycznie jest bardziej miękkie 
niż dawniej, ale nie do tego stopnia, 
żeby chodzić po omacku. 


Zgadzam się z zarzutem, że uprosz- 
czono zagadki. Pierwsze Silenty pełne 
były przygodówkowych wierszy z su- 
gestiami, mechanizmów, slotów na 


przedmioty, po które trzeba było dale- 
ko biegać. Tu wszystko jest blisko i na 
widoku. Gdy muszę znaleźć fragment 
kodu do cyfrowego zamka, mam do 
przeszukania krótki korytarz z otwar- 
tymi akurat właściwymi drzwiami. 
Rozwiązania większości łamigłówek są 
szybkie i łatwe. Aż w końcu trafia się 

i główkowanie nad krwawymi napisa- 
mi, i zagadki wymagające przetrawie- 
nia zebranych informacji o rodzinie 
Aleksa. Źródłem łamigłówek staje się 
zwłaszcza rodzinny dom po transfor- 
macji w swoją upiorną kopię. Takich 
rzeczy mogłoby być więcej. 


A straszy ten Homecoming chociaż? 
Według mnie tak, i to w ten dobierają- 
cy się do głowy sposób, który uwa- 
żam za wyższą szkołę developerskiej 
jazdy. Jest parę zaplanowanych mo- 


; mentów zaskoczenia, kiedy odwra- 

:_ cam się od jakiegoś obiektu na półce 
: |- bach! - 
«Ale stresuje sama świadomość, że 
: dranie gdzieś tam są. Swoje robią 


potwór już jest przy mnie. 


dźwięki. Akira Yamaoka jak zwykle na- 


:_ tworzył zgrzytliwych, industrialnych 
: dark ambientów, które mistrzowsko 
:_ zlewają się z odgłosami okolicy. Brnę 


korytarzem potwornej wersji szpitala 
i słyszę narastający szum. Nowy 
„utwór”, a może to moje radio, które 


: przecież hałasuje, gdy zbliżam się do 
«_ jakiegoś potwora? Przed chwilą sły- 
«o szałem stukanie obcasów zombiastej 


pielęgniary, może to ona? Za załomem 


: korytarza okazuje się, że szumi para 


ulatująca z metalowej rury. Gdy ją mi- 


jam, odgłos odprowadza mnie w gło- 
:_ śnikach za plecami. 


Na zamglonych ulicach wyją psy, hotel 


'_ trzeszczy i sypie się, w labiryncie ża- 

« wieszonych w ciemności metalowych 
: schodków i platform słychać dławiące 
;. się produkowanym przez siebie dy- 


mem potwory wyglądające jak ofiary 
pożaru. Za każdym razem, gdy wcho- 


:_ dzę do kanałów, nasłuchuję ruchu 


przyczajonych przy powierzchni lurke- 
rów o stalowych szponach. 


«Sam wygląd okolicy skłania do 

;_ ucieczki. Grafika nie jest najnowsza, 
«ale to i tak doskonała robota. Półmrok 
« w sypiących się wnętrzach czy szaro- 


bury cmentarz przytłaczają, a po przej- 


: ściu do innego wymiaru ma się despe- 


racką nadzieję, że te wszystkie plamy 
to tylko rdza. Mijam klatki z ciałami 


w workach, rozcinam naciągniętą na 

; ścianie skórę, by otworzyć zębate 

:_ przejście, jestem Świadkiem i obiektem 
«tortur. To hardkorowa jazda dla osób 

:  wiedzących, w co się pchają. IM 


SILENT HILL: HOMECOMING 


dob łcze- 
SJ sera 2% 


fabuła dosłowniej- 
sza, ale daje radę / 


straszy, wbrew 
marudzeniom 


Mamy kły, mamy pazury 


FLES 4l 


nacje. | 


z 


coś, co świeci 
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_ Ostatni raz w życiu jadłem 


li 4/217 


tekst 


Bezwzględni rzeźnicy ze Stilwater na nowo definiują pojęcie zła w grach. 
Ten symulator gangstera jest tak zepsuty, jak to tylko możliwe. | nie dotyczy 
to poziomu wykonania gry... no, może poza grafiką 


racz zostaje wrzucony na 
przegigantyczny plac zabaw 
dla totalnych łobuzów. I za- 
czyna się. Już po 20 minu- 
tach gry w nabijającej sza- 
cun i hajs misji robię... jak największą 
demolkę. Tak po prostu. Latam z wy- 
rzutnią rakiet po mieście pełnym ludzi 
j strzelam w takie obiekty, które naj- 
głośniej i najbardziej efektownie wy- 
buchają. Ciała fruwają nad walącymi 


: Volition 


CD Projekt 


139,90 zł 


info” 


— |JINWAZJA GRZESZNIKO 


tem wciąga. No bo jak może się nie 
podobać polewanie nieczystościami 


« ludzii rezydencji, gdy w tle przygry- 
; wa relaksująca muzyczka? A widok 


próbującej odeprzeć atak policji, która 
po jednym celnym strumieniu ucie- 
ka? Niezapomniany. Komentarze ja- 
dącego ze mną koleżki, który na wi- 


i dok moich wyczynów mówi, że chce, 
«by jego dziecko było takie, gdy doro- 
: śnie, też są niezłe. A gdy po ukończe- 


ZABAWA DLA KAŻDEGO, KTO MY- 
ŚLI, ŻE ROBIŁ W GRACH WSZYSTKO. 
JESZCZE PARĘ RZECZY ZOSTAŁO 


się budynkami, tuż obok ciężarówek 
jadących wężykiem i w końcu uderza- 
jących w blok, by stanąć w płomie- 
niach. Za każdą ofiarę dostaję kasę, za 
większą zadymę też. Totalnie chora 
jazda, absolutny chaos. Saints Row 2 
ucieszy każdego, kto myślał, że robił 
już w grach wszystko. Okazuje się, że 
jeszcze kilka mocnych rzeczy zostało. 
Przemoc miesza się tu z obleśnymi 
akcjami. Słynna już misja z jazdą 
szambiarką na początku szokuje, po- 


48» KLUB WALKI 
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| sklepanie maski sędziemu z du: 
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| 


Pierwszym krokiem w nowej run 


niu wszystkich misji z tej serii zwięk- 


;_ sza się celność postaci, mam pew- 
ność, że na to zasłużyłem. Ta gra jest 


tak cudownie chamska, że potrafi 
tym zaimponować. 4 


MAM MISJĘ 


i A po co robi się te wszystkie głupie 


rzeczy? Dla szacunu. By podejmować 
kolejne misje głównego wątku, trzeba 
nabijać jego wskaźnik właśnie takimi 


zadaniami. Nie wszystkie są tak poje- 


chane, ale i tak 
cieszą różnorod- 
nością. Zapisuję 

się do klubu wal- 
ki, by brać udział 
w krótkich poje- 
dynkach. Tak in- 
tensywnych, że 
niemal czuć pot 
przeciwników, 

gdy skręcam im 


Sr % | 


: furą, gonię ekshibicjonistów i złodziei 
: torebek, potem okładam ich pałką. 
A wciąż pędzi za mną kamerzysta szu- 


: wa w hitmana: dostaję niekrótką listę 
: kolesi, których trzeba ustrzelić. Niektó- 


: den z typów bywa w salonach tatu- 
: ażu, więc trzeba sobie zrobić dziarę, 
: by go w ogóle spotkać. Każde zadanie 
:_ jest wieloetapowe i niezłe. No, poza 


*_ gra staje się strzelaniną 
: z otwartym światem, pościga- 


«_ bohaterem pierwszej części, 
« ale wygląd ustalam od nowa. 


włącznie z płcią, a potem 
kumple na mój widok mówią, że 


:_ gów. Zaczyna się od ucieczki z wię- 

zienia, po której czeka odbicie stare- 
: go znajomego, a potem trwa rozsze- 
' Gangsterskie akcje są bardzo przery- 
: sowane, ale fajnie wplecione w roz- 


: du na kasyno (z makietą i ludzi- 


«_ ziom montuje kolejne 


do 16 graczy 
www.saints-row.pl 
trójka? Koniecznie! 


* procesor 2,8 GHz, 1 GB RAM 
* karta graficzna 256 MB 


p X 


kark. W parodii serialu Gliny pomykam 


kający ciekawych ujęć. Jest też zaba- 


re zlecenia wymagają poświęceń: je- 


nudnawymi wyścigami. 


Gdy wracam do głównego wątku, 


mi i całkiem fajną, a na doda- 
tek zabawną historią. Gram 


Mogę zmienić wszystko 


chyba zrobiłem coś z włosami. 
Opowieść o lojalności daje radę, co 
dialog to kilka mocniejszych ga- 


rzanie wpływów na mieście. 


grywkę. Jeden koleżka wykłada 
długi i skomplikowany plan najaz- 


kami!), ale szef mówi, że i tak 
trzeba zrobić zadymę. No to 
robią. Dość ostrą, bo mój 


małe ładunki wybu- 


Plebiscyt graczy 
na GRĘ ROKU 2008. 


Zagłosuj na ulubionę grę 
i wygraj niesamowity 
Komputer Marzeń, 
lub inną nagrodę! 


Sponsorzy plebiscytu GRA ROKU 2008: 
Microsoft SIDEWINDER i Electronic Arts Polska 


Microsoft' 
S|DGVVINDODGR. 


Komputer Marzeń Gracza - nagroda główna dla głosujących: 


Windows VISTA Ultimate PL 64Bit, Intel Core i7 940 2,93 GHz, Asus P6T Deluxe Intel X58, 
_ Corsair DDR3 3x 2GB, 2 x GeForce GTX 280 EVGA 1GB (PCI-E) HydroCopper 16, 

2x1 TB Seagate Barracuda, LG SuperMulti DVD+/-RW, zestaw chłodzenia wodnego 

do obudowy Cooler Master Cosmos S$, Zalman ZM-STG1, Blu-ray (DVD+/-RW + HD-DVD), 

Creative Sound Blaster X-Fi Xtreme Gamer, CoolerMaster Cosmos S$ 1100 Black-Silver, 

Be-quiet Dark Power P7-PRO-850W, zestaw stuchawkowy Microsoft LifeChat ZX-6000, 

monitor HP w2448hc 24", kamera Microsoft LifeCam VX-7000, 

Bezprzewodowy kontroler Xbox 360 dla systemu Windows, 

SteelSeries QcK, mysz Microsoft SideWinder X8, 

klawiatura dla graczy Microsoft SideWinder X6. 


Dodatkowo każdego dnia plebiscytu losujemy wśród głosujących 
zestaw: koszulka Dragon Age i talon na grę Dragon Age: Początek 
upoważniający do darmowego odbioru gry po jej premierze. 


BiowARE ZA 


patron medialny organizator 


DZIENNIK OnLine 


www.gry-online.pl 


dh PŁATNOŚĆ Z GÓRY 
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chowe, ja go osłaniam, a strażnicy na- 
cierają ze wszystkich stron. Innym ra- 
zem zawożę łupy do meliny. Ochra- 
niam pasera, jadąc furą i nasuwając 

z granatnika. Choć i tak najgoręcej jest 
w jednej z misji w więzieniu, gdzie po 
pożarze lata cała masa płonących go- 
ści. Udało się wrzucić wyścig wózków 
golfowych czy śmiganie z licznikiem 
Geigera po elektrowni atomowej 

w poszukiwaniu odpadów... O tak, 
jest co robić. 


Strzelaniny są takie sobie, czasem cha- : 


otyczne i nudnawe. Wymiany ognia 
nie są esencją rozgrywki, ale w grze 


prawa. O! 


ne, ale miała 


o twardzielach nie mogło zabraknąć 
sycących wystrzałów, głośnych hu- 
ków i przeładowywania shotguna. 
Przeszkadza brak przyklejania się do 
osłon, choć niezły patent z żywą tar- 
czą urozmaica wojny na mieście. 
Chwytam gościa za szyję i pędzę na 
atakujących, nie zdejmując palca ze 
spustu na sekundę, a ofiara zbiera kul- 
ki. Jest też dużo starć w aucie i na 
motorach. Czasem wynikają z misji, 
czasem po prostu jadąc, widzę człon- 
ków gangu, który za mną nie przepa- 
da, i wywiązuje się jatka na środku 
skrzyżowania. Niekiedy nie trzeba 
strzelać — macham 
bronią, by wycią- 
gnąć hajs od prze- 
chodniów. Miesz- 
kańców można też 
chwycić i rzucić, by 
zobaczyć komuni- 
= kat, na jaką odle- 
głość polecieli. Nie- 
które obiekty da się 
zniszczyć, wyłącz- 
nie rzucając w nie 
ludźmi! 


gibą TRZEJKRÓLOWE 
©) zaaOiRONNONE: 02 


Symulator gangstera cieszy swoją zło- 


żonością. Ustalam styl gangu: mogę 


mieć groźnych alfonsów, dresiarzy, fa- 
nów lat osiemdziesiątych. Wraz z roz- 


wojem fabuły zdobywam nowe przy- 


czółki w mieście, mogę też odpicować 


sobie apartamenty. Dające się prze- 


chowywać w licznych garażach furki 


«czekają tylko na nowe bajery. Zresztą 


AdKLIMAT JEST ŚWIETNY, TROCHĘ 


próba stworzenia dużego, żyjącego 
miasta prawie się udała. Przechodnie 
robią foty aparatami w komórach, 

a dużo świetnych miejscówek spra- 
wia, że nie można się poczuć jak na 
wypełnionej tekturowymi pudełkami 
makiecie. No i klimat jest świetny, tro- 
chę tu upiornie, a trochę jak w cyrku. 
Ale do fajności Liberty City daleko. 
Kolejne grzechy: animacja zasysa, 
otoczeniu brak szczegółów, a po- 
stacie ruszają się sztywno. Gra nie 
jest aż tak karykaturalna, by można 
było wybaczyć jej te uproszczenia. Bo 
akurat w kwestii wyglądu przeryso- 


UPIORNIE, TROCHĘ JAK WCYRKU 
- ALE DO LIBERTY CITY DALEKOW 


; już sam kreator postaci jest przeko- 


zacki: można ustalić wszystko, łącznie 
z tym, żeby moja bohaterka chodziła 
jak alfons. | tak, da się zrobić całkiem 
niezłą łanię dowolnego koloru skóry, 
a potem rozebrać ją do bielizny i tak 
pobiegać po mieście. No co? Nie wie- 
rzę, że nigdy nie próbowaliście. 


: SZOKUJĄCO BRZYDKA 


Największy problem? Gra wygląda źle. 
Czasami słabo, czasami mocno tak so- 
bie, a często marniutko. Na szczęście 


wane Saints Row 2 stara się dążyć do 
realizmu i wychodzi mu to średnio. Ja 
przymknąłem oko, bo'miałem ochotę 
na chwilę beztroski. Ale uwaga, wraż- 
liwi, ta gra jest naprawdę ZŁA. W Stil- 
water powietrze jest gęste od odoru 
moralnej zgnilizny, który wdziera się 
do płuc bez ostrzeżenia i nie przed- 
stawiając się. Wielu się udusi. M 


chory, beztroski klimat 
totalnej rozwałki 
różnorodne, poje- 
chane zadania 

oprawa jak 

sprzed kilku lat 

za długa, potrafi 
znudzić 


Plac zabaw dla psycholi 


516.707 kie 


Wracaj do: Projects! 


a 


tamy w Mapai 


s2 różnorodne misje 


I4 modeli autobusów 


o świata Hyborii zgraję bar- 
barzyńców wpuszczono już 
w maju zeszłego roku. Nowa 
masowa sieciówka miało ko- 
sić klimatem i faktycznie by- 
ło widać tonę pracy włożonej w pro- 
jekt, ale przeszkadzały denerwujące 
błędy, gra męczyła niestabilnością 
i momentami za bardzo przypominała 
betę. Poprawiono co się dało i dokle- 
jono do pudełka napis 2009. Można 
się wkurzać, że tyle przyszło czekać 


ZIEMIA OBIECANA 


;. FunCom 


ica: CD Projekt 


1A: 129,90 zł 


1 mieńców. Wywijanie mieczem stało 

: się bardziej dynamiczne i efektowne, 
*_ ale formuła nie zmieniła się prawie 

:_ wcale, więc nie nudzi. Nie ma tur, 


kombosy samodzielnie wykonuje się 


a cza pomocą ikony specjalnego ataku 


1. i jednego z trzech podstawowych 
: cięć. | to jeden za drugim. Nawet jeśli 


: walka długo trwa, jest dynamiczna 


* | odpowiednio zagęszczona. Częściej 
: zdarzają się rewelacyjnie animowane 


ciosy krytyczne, po których krew obfi- 


MISJE GODNE WOJOWNIKA: TĘGA 
| JATKA, SKÓROWANIE WILKÓW IMI- 
| SIÓW, TAJEMNICE I DEMONY 


| na doprowadzenie gry do porządku, 

| ale ulepszona edycja ukazuje się u nas 
| w pełnej polskiej wersji. | to na doda- 
tek całkiem niezłej. 

j 


Zmiany widać na pierwszy rzut oka. 
Krótkie ładowanie planszy i wyso- 
ka płynność animacji przy dużej 
liczbie graficznych detali cieszą. 
Pierwsze starcie z piratami i od razu 


widać, że walka nabrała krwawych ru- : 


cie spryskuje nie tylko ziemię, ale też 


: monitor. Można poczuć prawdziwą 


moc, gdy drużyna walcząca na skraju 


: wyczerpania kończy całe starcie na- 
; dzianiem całkiem zdrowego wroga na 


miecz do połowy i ściągnięciem go 


; nogą z żelaza. Albo szybkim odcię- 

1 ciem łba czy przebiciem krtani z sady- 
:_ stycznym obrotem klingi. Za wykaza- 
: ne bestialstwo heros dostaje premie 

: do ataku czy regeneracji. 


Prócz samodzielnego czyszczenia po- 
lan i jaskiń jest spora liczba questów 
w wytrawnej, fabularnej oprawie. 
Niezależnie od wielkości miasta czy 
wioski w każdej z ich części pojawiają 
się zleceniodawcy. Twórcy nie poszli 
na łatwiznę, każdy NPC ma swoją hi- 


= 


| procesor 3 GHz, 1 GB RAM, 
; karta graficzna 128 MB 


Masa złożonych questów, rozległy świat itony magicznych gadżetów. Do tego 
brutalny klimat, hektolitry krwi i polskie gadki. Uniwersum króla Conana 
wygląda nieźle... tylko czemu dopiero osiem miesięcy po premierze? 


1 storię. Jedni męczą banałami i każą 

*_ odnaleźć przedmiot, inni są wyjątko- 

: wo wczuci w uniwersum Conana 

;_ | gwarantują zadania godne prawdzi- 
: wego wojownika — tęgą jatkę, skóro- 
: wanie zmutowanych wilków i miśków, : 
1 nieliche tajemnice i tępienie demo- 
* nów. Większość misji jest złożona : 
: zwielu etapów lub odblokowuje kolej- : 
ć ne, więc nie ma szans, by oczyścić 

; osadę z problemów w ciągu kilku 

;_ czy kilkunastu godzin. 

: Zachętą do kręcenia się w poszukiwa- 
*_ niu rozróby i finalizacji questów jest 

: doświadczenie i znacznie większa 

: dawka łupów niż w poprzed- 
;_ niej edycji. Za samo skoń- 

; czenie większego etapu 
' zadania dostaję na- 
; wet kilkanaście 
: procentexpa  4$ 
: potrzebnego 
: do kolejnego 
: poziomu. A do tego do- 

: chodzi wypłata oraz cał- 


kiem nielichy sprzęt. 


* Atrakcją jest pełna polska wersja ję- 
zykowa. Po tak klimatycznym ory- 

:_ ginale, gdzie enpece mówią fajnymi 
: nordyckimi czy arabskimi akcenta- 

: mi, można było mieć wątpliwości 
* czy lektorzy dadzą radę, ale więk- 
: szość postaci brzmi odpowied- 
* nio i nie ustępuje oryginałom. 


SEZTTELNEP) 


: YER: wyłącznie multiplayer 
INK: www.aoc2009.pl 
ok: dodatek dla wytrwałych 


Niestety nie uniknięto wpadek. To, że 
raz na pewien czas jakaś komenda 

w logu pojawia się po angielsku, to 
jeszcze żaden problem. Ale kilkanaście 
minut ściągania aktualizacji w dniu 
premiery gry? Po tak dużej liczbie 

i objętości wcześniejszych poprawek 
zdecydowanie nie powinno tak być. 
Jednak największa wtopa to brak pol- 


;_ skiego serwera pvp. A w zasadzie 

1 brak jakiegokolwiek serwera pvp, 

: bo z polską wersją nie można pod- 
: łączyć się do serwerów EU! Na razie 
:_ da się tylko zabawiać się minigierkami 


pvp przenoszącymi do malutkiego in- 


; stance'a z drużynowym pojedynkiem 
: | czekać, aż pve się zapełni. Może i za- 


paleni fani WoW-a i Guild Warsów nie 
mają powodu, by przeprowadzać się 


: do Age of Conan, ale to wciąż świetna 
*_ gra dla tych, którym bliska 
:_ jest spocona i krwa- 
: wa aura barba- 
: rzyńcy. MB 


SAP 7azz= 1/1 
AGE OF CONAN 2009 
świetny świat zmasą pe” 
zadań , gg SO 
gęsty isycący ( 62 , 
system walki / 

barbarzyńcy mó- 
wią po naszemu 


Era Conania 


vowosc WarPath to klasyczny 


shooter FPP 
BONUS CD m SCE ) współtwórców kultowego 
EXTRA 4 > Unreal Tournament 

ze studia Digital Extremes. 
1/2009 Do dyspozycji mamy 


jednoosobową kampanię 
oraz bardzo grywalny 
tryb multiplayer. £ f 
+ oblężenie zamku. Ukryty z iukiem w gałęziach drzewa, Ciekawie ułożone R 
będziesz grabił bogatych kupców. Zostań Robin Hoodem poziomy 
i weź udział w historii, która stała się legendą. są areną walki 
= — między trzema stronami: 
Ż3 Ohm, Kovos 
oraz Coalition. 
Poruszając się 
w dobrze znanej 
scenerii, nawiązującej 
do klasyków gatunku, 
mamy do dyspozycji 
również opancerzone 
i dobrze uzbrojone 
pojazdy! 


PE GAMER 76 « 


GAMER DVD 2/2009 


LULU 4 


4 =) "W MALUCH RACER 2, MICRO MADNESS vw TRUCKER, MR. ROBOT, TANK (JAVA) 
Sprawdź się w ATV GP, F-2 a ZPR 
emocjonująco szybkiej | * PL. 4 
| I /AiŁŃ = 


/"TRUCHER|| 


Zasiądź za kierownicą któregoś z najczęściej 

spotykanych w Polsce wozów ciężarowych 

k i wyrusz w podróż po polskich drogach. 

BAJKOWY ŚWIAT GIER 2/2009 W grze mamy możliwość ścigania się 

Zasiądź za kierownicą 7 tuningowych ciężarówkami 3 marek w różnych wersjach, 
s A m.in. śmieciarką, szambiarką oraz piaskarką, 

wersji poczciwego maluszka i ścigaj GE Gadatkowo <dRonA 

na specjalnie przygotowanych torach amerykańskimi wozami. 

wyścigowych. A : 


terenem i przeciwnikami, M 
by być jeszcze szybszym | *e. 


ZOE z eee rę 


atków morskich 
y 6żnorodne 

ądania do wykonania 
w pięknym otoczeniu 3D. 


GAMERANKING 
EXTRA 2/2009, 


"W _SWITCHFIRE 


Klasyczna 
strzelanka 
wzorowana 

na starych 
hitach z Amigi, 
łącząca grywalność == 7 7 vw 
klasycznych hitów gz zaż 
z nowoczesną 
trójwymiarową 
grafiką. 


"uu ai A 1/2009 


NEVĘREND. (PL), 


jak i zaawan: 


Przygotuj się 
na fantastyczną podró: 
do magicznego świata 
Neverend! 
Świata wypetnionego akcją, magią i przygodą. Podróżuj przez antyczne 
ruiny, zapomniane miasta, mroczne lasy oraz zamki obronne. 
Cechą charakterystyczną gry jest rozbudowany system tworzenia 
= czarów oraz aktywny system walki, z 
M dodający rozgrywce dynamiki oraz pa 
U umożliwiający korzystanie z dużej ilości ssj 


broni, ciosów specjalnych i kombinacji. 


WWW.PLAV.PL 


SZUKAJ W KIOSKU! 


PRODUCENT: Action Forms 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


CENA: 99 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: . 
procesor 2,4 GHz, | GB RAM, 
karta graficzna 256 MB 


* MULTIPLAYER: brak 
LINK: www.cryostasis-game.com 
ZA ROK: kult wśród fanów Penumbry 


Zgłębianie zamarzniętych wnętrz wymarłego lodołamacza to nie mrożąca krew 
w żyłach akcja, lecz raczej przygoda okresowo zamrażająca akcję. Ciekawie 
opowiedziana historia dla lubiących eksplorację w trudnych warunkach 


od sufitem hali jeździ dźwig 

z lampą. To moje źródło ener- 

gii, ogrzewając ręce od ża- 

rówki, ładuję wskaźnik ciepło- 

ty ciała. Wyskakuje na mnie 
radziecka podróbka zombiaka, 
szybki gość w szmatach, kiedyś czło- 
nek załogi. Ma karabin i już celuje. 
Strzelam z Mosina i chowam się za bu- 
dą sterowniczą. Drzwi są zamknięte, 
co nie przeszkadza wrogowi przenik- 


dżanie do głów zmarłych nagłą śmier- 
cią marynarzy. Robi to wrażliwy na 
mentalne echa meteorolog z bazy po- 
larnej. Na statku znajduje skute lodem 
wnętrza, spaloną maszynerię, rozbity 
śmigłowiec. Historię tego miejsca skła- 
da z wizji przeszłych wydarzeń — tylko 
oglądanych lub interaktywnych. 
Cofając się do ostatnich chwil zamarz- 


: niętego marynarza, mam go ocalić, by 


zmienić teraźniejszość. Czasu i opcji 


(ACAŁA MASZYNERIA PRZYCZYNO- 
WO-SKUTKOWA DZIAŁA NA WIDO- 
KU, CO CHŁODZI NIECO KLIMAT w 


nąć przez nie i rozwalić mnie, nim wy- 
chodzę z osłupienia. Tu często nie 
można się ukryć, ale to przesada. 


Walki obnażają błędy i słabość wroga, 
ale nie są najważniejsze. Gra ukraińskie- 
go studia przypomina ponurym klima- 
tem Penumbrę. Najfajniejsze jest wjeż- 


mam mało, ale to i tak pochłaniająco do- 
bry pomysł. Próbuję otworzyć drzwi, by 
uciec przed wodą, ale nie zdążam. Dru- 
ga próba: biegnę do innych drzwi i ry- 
gluję je, nim wyrwie je woda. Sukces. 
Znika ściana lodu z wtopionym trupem 

i mogę iść dalej. Innym razem ziewam, 
brnąc pod wodą w ciężkim stroju nurka, 
który ma przeciąć dwa łańcuchy. Słabe. 


«szron, po włączeniu 
' ogrzewania po- 


" spływają wodą. 


mgr. 


Gra jest intrygująca jak przygodówka, 
ale i liniowa jak ona. Stalowe schodki 
walą się, by odciąć powrót, akcja cze- 
ka, aż ogrzeję ręce przy gorącej rurze. 
Maszyneria przyczynowo-skutkowa 
działa na widoku, co pasuje do klika- 
nych przygodówek, ale chłodzi klimat. 


Chłód przenika grafikę. Silnik 
wiele może, choć nie rzuca 
się to od razu w oczy, bo 
kolorystyka oblodzone- 
go statku nie może try- 
skać barwami, a wro- 
gowie noszą bure 
płaszcze i szmaty. 

Przy niskiej 
temperaturze 
wszystko po- 

krywa tekstu 

ra imitująca 


wierzchnie chwilę 


ostaje tylko problem, jak wyłupać 
iakowi jego zapasowe magazynki 


Z niebieskawym otoczeniem kontra- 
stuje żółty blask latarki, krawędzie 
ekranu zniekształca warstwa lodu. 
Przeciwnicy z początku wyglądają jak 
przymrożeni marynarze, z czasem robią 
się wykręceni. Na widok gościa z lodo- 
wymi nogami pająka zaczynam kręcić 
głową, a szmaciarz z owadzimi skrzy- 
dłami już mi nie wchodzi. Za to broń faj- 
na, bo autentyczna, klimatycznie wysłu- 
żona i z animacjami przeładowania: Mo- 
sin z lunetą i bez, samopowtarzalny 
SWT, pepesza. Strzela się jak w Call of 
Cthulhu, surwiwalowo nieporadne. 
Fani szybkich strzelanin będą niezado- 
woleni. Przez pierwsze godziny walczy 
się metalowym zaworem czy topor- 
kiem, kamera lata wtedy jak szalona. Na 
pocieszenie później można się pobawić 
pistoletem sygnałowym. Gorąca raca 
wbija się we wroga, który za kilka chwil 
pada poparzony, a wcześniej oglądam 
wokół serię intensywnych światłocieni. 
Miła chwila zabawy ocieplająca podróż 
po oblodzonym statku. IB 


CRYOSTASIS 
ARKTYCZNY SEN 


LŚ 


wrogowie ni przy- 
piął, ni przyłatał 
aiinteligencja 
nieza wysoka 


Opowieść cymes, akcja mniej 


mp3.wp.pl 


Największe polskie miejsce w sieci dl 
największa publiczność, która cię rozu 
gdzie będą cię słuchać / bądź tam, gdzie 
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PRODUCENT: City Interactive 
POLSKI WYDAWCA: City Interactive 
CENA: 49,99 zł 


m 


CELU 


p 


Agentka FBI powraca w lepszej formie. A forma się 
liczy - by znaleźć mordercę, Nicole sporo się wspina 


i dźwiga, gracza czeka za to ruszanie głową 


I icole Ściga w Paryżu seryjne- 

Fi go mordercę. Facet ma fan- 

| tazję — wiesza ofiary na ha- 
kach i ozdabia lalką. Historia 


88 jest w porządku, choć prze- 
widywalna i mało tajemnicza, więc nie 
budzi silnych emocji. Wiele zagadek 

cieszy rozsądnym pomysłem, na przy- 


kład: jak podłączyć amerykański sprzęt 
: do nie pasującego gniazdka w Euro- 

pie? Bardzo podoba mi się możliwość 
pokazania, gdzie na planszy są ważne 
elementy. Dzięki temu kombinuję bez 
obawy, że przeoczyłem jakiś piksel 
dwie plansze obok. Gdy trzeba coś 
zrobić na czas, na przykład ukryć, nim 


PRODUCENT: Bethesda SoftWorks 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


CENA: jeszcze nieznana 


' automatycznie zapisuje. 


:_ drogą wyjścia zdaje się być 


;_ ochroniarz i ją zabija. By te- 
: go uniknąć, trzeba przez 


> WYMAGANIA SPRZĘTOWE: + MULTIPLAYER: brak 
; procesor | GHz, 256 MB RAM, * LINK: www.artofmurdergame.com/aom2 
| karta graficzna 32 MB | ZA ROK: jeszcze ciekawsze morderstwa 


pojawi się morderca, gra się 


Często jednak niedostatecz- 
nie informuje o tym, co się 
dzieje, a nawet wprowadza 
w błąd. Przykład: jedyną 


okno. Klikam na nie, ale bo- 
haterka mówi tylko, że wi- 
dok jest fajny, aż wpada 


okno... pozbyć się mapy. 

Trudno to odgadnąć, bo nie wiadomo, 
czemu mapa w kieszeni budzi tak 
gwałtowną reakcję. 

Śledztwo niesie mnie między innymi 
do hiszpańskiego miasteczka i na Ku- 
bę. Widoki są miłe dla oka, choć bez 
przepychu i oszczędne-w animacjach. 
Prosta muzyka w tle ładnie nawiązuje 
do sytuacji — w ciemnym Paryżu jest 
gęsta i tajemnicza, w słońcu Hiszpani 
nabiera werwy. 
Gra jest po angielsku z polskimi napi- 
sami. Sceny dialogowe zagrano su- 
per, co wzmacnia fabułę. Gorsze są 
rozmowy telefoniczne. Na podzielo- 
nym ekranie widać oboje rozmów- 
ców, ale głos drugiej osoby jest znie- 


kształcony. Człowiek gadający jak tele- 
fon prezentuje się doprawdy głupio. 
Ale to i tak solidna, przyzwoicie długa 
przygodówka dla każdego, kto lubi 
detektywistyczne łamigłówki. MB 


ART OF MURDER 2 
KLĄTWA LALKARZA 


Jet) 


nie ma tutaj nic 
odkrywczego 
miejscami 
niezrozumiała 


Okrutne morderstwa w sosie light 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: MULTIPLAYER: brak 
* procesor 2,4 GHz, 1 GB RAM, karta gra- : LINK: fallout.bethsoft.com 
| ficzna 256 MB, gra Fallout 3 ZA ROK: maniacy wciąż będą dłubać 
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Pierwszy minidodatek da się przebiec w godzinkę, 
ale i tak to fajna zabawa. Zwłaszcza dla tych, 
którzy przygodę z Falloutem 3 dopiero zaczynają 


R dzieś na pustkowiu odbie- 
ram sygnał radiowy i pędzę 
| na pomoc Outcastom, któ- 
| rzy mają problem — nie mo- 
gą wejść do zbrojowni, któ- 
rą znaleźli. By się dało, trzeba ukoń- 
czyć program ćwiczebny w symulato- 
rze wirtualnej rzeczywistości i to dzię- 
ki niemu trafiam na Alaskę, gdzie woj- 
sko USA leje się z Chińczykami. Global- 
na wojna atomowa to pieśń przyszło- 
Ści, na razie walczą konwencjonalnie. 


50 | ALS 


Łapię więc za kara- 
bin, pistolet i kilka 
mocniejszych za- 
bawek i walczę. 
Klasycznego klima- 
tu Fallouta tu nie 
ma, za to jest to 
całkiem przyzwoity 
shooter z paroma 
dodatkowymi po- 
mysłami, jak choć- 
by ten z doborem 
drużyny albo kom- 
pletowaniem ze- 
stawu broni, która przyda nam się 

w akcji. Truposzy przez całą rozgryw- 
kę pada kilkadziesiąt i jest to stosowna 
liczba, bo gdyby dodatek był dłuższy, 
można by zapomnieć, że ta gra to jed- 
nak erpeg, a nie Call of Duty. 

Po wyjściu z symulatora czeka delikat- 
nie zaskakujące zakończenie i tyle. Dla 
postaci na 20 levelu nagrody za wy- 


* konanie zadań są mało przydatne 


i tu widać, dla kogo ten dodatek prze- 
znaczono — dla początkujących graczy. 


; znakomitym hełmie i z pełnymi kiesze- 


: do końca gry, nawet jeśli nie ma się 


Falloutowi wyjadacze i tak w to zagra- 
ją, bo będą ciekawi. Ale kto w F3 jesz- 
cze nie grał, niech zacznie od Ancho- 
rage'a, a potem na spokojnie ogarnia 
niesamowity świat podstawki, nie bo- 
jąc się pożarcia przez mrówkę. I 


Na wirtualną Alaskę można się prze- 
nieść mniej więcej w trzeciej minucie 
po wyjściu z Vaulta, nastrzelać punk- 
tów doświadczenia do połowy siód- 
mego levelu i po godzinie wyjść z sie- 
dziby Outcastów w power armorze, 


FALLOUT 3 
OPERATION ANCHORAGE 


niami najnowocześniejszego sprzętu. 

Najlepszy jest generalski miecz, 

z którym można biegać praktycznie AA Mi 
samo strzelanie 
w zasadzie 

= ICE NELCH 
godzinę grania 


punktów wpakowanych w melee. Ma- 
niaków atakowania z zaskoczenia 
ucieszy dodatkowa zbroja znacząco 


podnosząca parametr skradania się. Operacja początkowisko 


” Detektor wskazuje, że mogły tu 
przetrwać tubylcze formy życia 


P 


Best Way 
I WY : Cenega Poland 
99,90 zł 


* procesor 2,6 GHz, 1 GB RAM, 
| karta graficzna 128 MB 


do 16 osób 


www.menofwargame.com 


Kompania braci 2. Ile jeszcze? 


STRATEGICZNY FRANKENSTEIN 


Brak własnych pomysłów nie oznacza, że coś jest 
z gruntu złe, tylko że jest odtwórcze - tu nowych 
konceptów jak na lekarstwo, a gra całkiem dobra 


osjanie odrobili pracę domo- 
wą, kopiując ciekawsze pa- 
tenty z popularnych strategii 
jak odsłanianie kolejnych 
fragmentów mapy po speł- 
nieniu celów misji (Supreme Comman- 


jazdu (Codename: Panzers), wielo- 


zabawek przy poległych (Comman- 


Ustawka czołgów na środku placu 
nie uwzględniła wpływu zabudowy | 


: Legacy Interavtive 
« Ubisoft Polska 
nieznana 


Procesoć 800 MHz, 256 MB RAM, karta 
| graficzna 32 MB : 


i dos), a nawet system osłon ciut lepszy 
« od tego z Kompanii braci 
: widać, czy wojacy będą wystawać zza 
* murku, bo pokazywane są ich widmo- 
; we odpowiedniki. 

; Miks sprawdza się dobrze, nie ma 
der), strzelanie w konkretne części po- : 
«strzał gameplayowych opcji pozwala 
funkcyjna piechota i szukanie lepszych : 
;_ kilku wojaków liczących każdy pocisk 


— od razu 


niepotrzebnych elementów. Duży roz- 
na tworzenie misji o różnej skali — od 


po zakrojone na 
dużą skalę działa- 
nia taktyczne jak 
obrona stacji kole- 
jowej. Tam każdy 
budynek jest ob- 
sadzony naszymi, 
a czołgi stoją na 
skrzyżowaniach 

| jak budki telefo- 
niczne. 

Gra jest lekko 
skomplikowana, 
ale wszystko za- 


ELEMENTARNY BŁĄD 


Grę ratują tylko doskonałe głosy aktorów. Zamiast 
detektywistycznej zabawy dostajemy program 
przeznaczony dla... nie wiadomo kogo 


etektywi z popularnego se- 
rialu Mac Taylor i Stella Bo- 
nasera używając zdolności 
dedukcyjnych oraz wierne- 
go zespołu departamentu 
śledczego Nowego Jorku, rozwiązują 
cztery skomplikowane sprawy krymi- 
nalne. Pomysł 
jest doskonały 
i gra zrobiona 
na takiej pod- 
stawie z odro- 
biną miłości by- 
łaby świetna. 
Niestety auto- 
rzy poszli po li- 
nii najmniejsze- 
go oporu. 
To prosta dwu- 
wymiarowa ni- 
by-przygodów- 
ka, zestaw mi- 
nigier dla 
przedszkola- 


ków, a nie fanów serialu. Na miejscu 


i zbrodni trzeba przyjrzeć się niewyraź- 
; nemu rysunkowi i znaleźć dowody. 
:_ Oprócz tych ważnych jest masa śmieci 


niepowiązanych z czymkolwiek. Co na 


ulicy, na którą wypadł jakiś człowiek, 
; robią tak nietypowe śmieci jak drew- 


Ship: llesi.us.ubi. com/ny 


trzymuje się w takim momencie, że 
jest to fajne dla normalnego gracza 
— na celność strzału i zadane obraże- 
nia wpływa odległość, różnica wyso- 
kości, dobrana amunicja i ustawienie 
czołgu, ale wiatr, temperatura lufy i si- 
ła Coriolisa już nie. 
Technicznie nie jest źle, choć animacja 
kuleje (niektóre postacie ruszają się 
tak wolno, jakby pływały w smole), 
a głosy dobrano tragicznie — wszyscy 
brzmią jak studenci szkoły aktor- 
; skiej, którzy nie byli na ani jednych 
: zajęciach. Serio, dowódca brzmi jak 
uczniak, a główni bohaterowie wyma- 
« wiają wszystko z takim patosem, że 
brzmi to jak parodia. Pojazdy z przytu- 
pem wylatują w powietrze, rozrzuca- 
jąc odłamki i kierowcę po okolicy. Cza- 
; sem zdarzają się nawet reakcje łańcu- 
:_ chowe, na przykład gdy kilka ciężaró- 
'_ wek stoi obok siebie — jeden strzał 
: z czołgu w silnik i podziwiam piękne 
fajerwerki. Warto spróbować. M 


MEN OF WAR 


wiele typów rozgry- 
wek w jednej grze 
najlepsze z no- / 


fama, 


wych strategii 
skomplikowana, 
ale jeszcze fajna 


Wojna jak jakaś inna 


brak 


mgliste wspomnienie 


niana łyżka czy tubka pasty? Nie wiem. 
| nie wynika to z rozwoju sprawy. 
Potem trzeba przesłuchać świadków. 
Sprowadza się to do pokazywania im 
znalezionych przedmiotów. Czasem 
trzeba gdzieś kliknąć, na przykład 
wskazać detal na zdjęciu czy dowo- 
dzie rzeczowym. 

Później w laboratorium w kolejnych 
minigrach dla dzieci znajdujemy 
poszlaki. Mogło być fajnie, a wyszła 
zabawa w znajdź różnice albo wyłapy- 
wanie związków chemicznych kurso- 
rem i odkładanie ich na podstawki 

z odpowiednim obrazkiem. 

Od strony technicznej też porażka. Pa- 
skudna dwuwymiarowa grafika i niska 
rozdzielczość to żart. Zaletą są tylko 
świetne głosy aktorów (oryginalnych, 
serialowych) — pełna profeska. Ale to 
zmarnowana szansa, trzeba być hard- 
korowym fanem CSI, by zagrać. I 


CSI: NEW YORK 


przyzwoity gay) 
4 daje radę 
a doskonałe głosy 48 


aktorów 


Morderca pozostaje na wolności 


zas rozpocząć rundę wiosen- 
ną rozgrywek! Niestety, tylko fa- 
ni piłki nożnej będą szczęśliwi: ci 
od baseballa mogą strzelić sobie 
najwyżej w głowę, a ci od wyści- 
gów: cóż, przywitać się ze sta- 
rym, komunistycznym znajo- 
mym, który krąży od lat, zmie- 
niając jedynie ciuszki. sweter 


Football Manager Live 

Supergra tylko i wyłącznie dla 
największych maniaków pił- 

ki nożnej (co już samo w so- 

bie czyni z niej niszę), i to 

w dodatku dla tych, któ- x) 
rzy chcą grać jedynie — r 
w sieci. Co czyni z niej 
absolutną ni- 
szę nisz. 
Znalezie- 

nie polskie- 
go przeciw- 
nika może być tu trud- 
niejsze niż uczciwe- 
go sędziego w naszej li- 
dze. Ale ci, którzy spró- 
bują, nie będą żałowa- 
li, bo choć prowadzenie 
swojej drużyny jest tu- 
taj o wiele mniej skomplikowane 
niż FM 2009, to dzięki temu bar- 
dziej przystępne. Co jednak waż- 
niejsze, mimo że mecze z żywy- 
mi trenerami całego Świata są 
wciągające, to nie trzeba spędzać 
multum czasu, żeby być dobrym. 
Czyli gra uzależnia lekko i nie 

ma syndromu jeszcze jednej tu- 
ry. O poziom merytoryczny, za- 
pewniam, nie ma się co martwić. 
Śmieszna cecha: licznik, który 
pokazuje, jaką część swojego ży- 
cia spędziło się w grze. 


Need for Russia 2 

Druga część zabawnej, ale lek- 
ko topornej ścigałki, w której 
autorzy próbują pokazać, 
że Moskwicz, Wołga i Za- 
porożec (znacie te marki?) 
nadają się 
do czego in- 
nego niż na 
złom. Cienka, tan- 
detna grafika, model jaz- 
dy jak z darmowych flashó- 
wek i tuning, który nawet na 
ulicach Moskwy wzbudziłby 
nie lada sensację. 


MLB Front Office Manager 

A oto drugi menedżer, przeci- 
wieństwo pierwszego. Ilu fanów 
ma baseball w Polsce? Z pięć- 
dziesięciu się znajdzie. Ilu z nich 
chciałoby grać w menedżer dru- 
żyny zawodowej ligi? Ze dwóch. 
Ilu z nich nie jest pracownikami 
placówek dyplomatycznych al- 
bo amerykańskich korporacji? 
No właśnie. A gdybyś jednak to, 
rodzynku, czytał, to nie odpalaj 
MLB FOM-a, bo beznadziejny 
interfejs i błędy niegodne nawet 
Championship Managera Eidosu 
sprawią, że z baseballa przerzu- 
cisz się na kręgle. 
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PIERWSZY RZUT OKA NA DIRECTX-A 11 


Już w przyszłym roku gry będą dużo ładniejsze, rozdzielczość 
tekstur wyższa niż kiedykolwiek, a wielordzeniowe procesory 
wkońcu przestaną się nudzić. To nie marzenia, to nowy DirectX 


obra wiadomość: przy DX11 

przesiadka na nową megawypa- 
sioną kartę graficzną może nie być na- 
tychmiast konieczna. Druga: Microsoft 
zdecydował się 
nie powtarzać 
błędów z dzie- 
siątki i nowy DX 
trafi nie tylko do 
Windows 7, ale 
też do Visty. Pre- 
miera pod koniec 
roku. | chyba jest 
na co czekać. 
Posiadacze 
w miarę nowych 
kart graficznych 
mogą spać spo- 
kojnie. Oczywi- 
ście nie wszystkie 
nowe funkcje bę- 
dą obsługiwane 
na aktualnie do- 


zięki tej funkcji karta graficzna 

jest w stanie budować bardzo 
złożone obiekty, mając do dyspo- 
zycji jedynie podstawowe informa- 
cje o ich kształcie. Teselacja to nic 


innego jak automa- 

tyczny podział większych wieloką- 
tów na mniejsze bez angażowania 
do tego procesora, który zwykle 
zajmuje się trans- 
formacjami siatki 
trójwymiarowej. 
Ogranicza to do 
minimum liczbę 
danych, jaka musi 
zostać dostarczo- 
na karcie graficz- 
nej, aby należycie 
opisać obiekt. Na 
górnym screenie 
po lewej widzicie 


stępnych kartach, ale większość z nich 
ma działać bez problemów. Najważ- 
niejsza to możliwość przejęcia więk- 
szej liczby zadań przez GPU. Sprzęto- 
wa akceleracja nie 
tylko gier, ale też 
aplikacji do edycji 
grafiki i wideo. Ma to 
wyglądać w skraj- 
nych wypadkac 

tak, że procesor 
komputera będzie 
praktycznie bezro- 
botny. Prognozowa- 
ny zysk wydajności 
to kilkaset procent 

— zobaczymy... 
Wielordzeniowe pro- 
cesory znajdą sobie 
zajęcie. Nowe biblio- 
teki będą dostoso- 
wane do korzystania 
z dwóch, czterech, 


obraz stworzony na podstawie nie- 
przetworzonych danych przesyła- 
nych do karty graficznej, pośrodku 
ulepszoną i wygładzoną bryłę wy- 
generowaną za pomocą teselacji, 
zaś po prawej to, co uzyskamy po 


nałożeniu tekstury modyfikującej 
kształt. Dokładność procesu ogra- 
niczona jest tylko mocą karty. 


a nawet większej 
liczby rdzeni. 
Może w końcu 
procesory prze- 
staną być wą- 
skim gardłem dla kart graficznych. 
CrossFire i SLI również nie zostaną po- 
minięte. GPU będzie też mogło zająć 
się obliczaniem zachowań przeciwni- 
ków w grach, czyli przejąć od proce- 
sora zadania związane z SI. 

Mało? Będzie możli- 
wość wykonywania 
zadań na dwa spo- 
soby — GPU może 
ogarnąć operacje 
niemal natychmiast 
jak i odłożyć je 

w czasie, aż złapie... 
wolniejszą chwilę. 
Najważniejsza, choć 
i najmniej konkretna 
obietnica to po pro- 
stu generowanie 

za pomocą nowych 
bibliotek lepszej 


zyskanie realistycznie wyglądają- 

cej sceny wymaga zazwyczaj za- 
stosowania tekstur o wysokiej roz- 
dzielczości, a przez to mających sporą 
objętość. Kompresja tekstur znacząco 
zmniejsza ich rozmiar i dzięki temu 
zmniejsza obciążenie układu graficz- 
nego. W nowej wersji DirectX-a wpro- 
wadzono dwie świeżutkie odmiany 
ich pakowania. Pierwsza nazywa się 


HDR Original at 
given exposure 


Abs Error 


grafy. Gry będą ładniejsze, a klatki 
animacji generowane dużo szybciej. 
Według zapewnień inżynierów z NV|- 
DIl dzięki nowym funkcjom takim jak 
wydajniejsza kompresja tekstur i tese- 
lacja oraz nowemu modelowi cienio- 
wania Shader Mode 
1 5.0 skok wydajności 
- będzie naprawdę od- 
_ czuwalny. Poprawi się 
* też jakość obliczeń 
- związanych z fizyką 
«ciał miękkich — płyny, 
włosy i tym podobne. 
Coraz bliżej do jakości 
filmowej. 
Według doniesień ATI 
i NVIDII kart graficznych z pełną obsłu- 
gą DirectX 11 możemy się spodziewać 
pod koniec 2009 roku, a więc tylko 
chwilę przed jego premierą. Z natych- 
miastową przesiadką lepiej się wstrzy- 
mać, skoro karty z obsługą DX10 
i 10,1 poradzą sobie 
, z jego nową wersją, 
 agryw pełni obsłu- 
'_ gujące nową wersję 
bibliotek pojawią 
się... dopiero w po- 
 łowie przyszłego ro- 
| ku. Poczekamy. To 
| narazie tylko teo- 
ia, ale ważne, że 
. graficzna ewolucja 
' gier wciąż trwa, 
a DX11 może być 
całkiem dużym kro- 
_ kiem naprzód. M 


BC6 i jest stosowana do tekstur HDR 
(ang. High Dynamic Range, czyli dużej 
rozpiętości tonalnej ). Poprawia ona 
jakość generowanego obrazu (efekty 
widzicie na screenie) bez zmniejszania 
szybkości tworzenia sceny. W tej me- 
todzie tekstury pakowane są w sto- 
sunku 6:1. Druga metoda, BC7, stoso- 
wana jest do zwykłych tekstur i po- 
zwala na ich trzykrotne upakowanie. 


BC6 at 
given exposure 


MOCNE UDERZENIE NA KONIEC ZIMY 


Szykujemy się na DirectX-a TI, więc wtym miesiącu 
mniej gadżetów, więcej konkretów: karta graficzna, 
mocny procek i fachowa mysz do gier 


To mysz bezprzewodowa, a rozwiąza- 
ręki nowego Sidewindera (pierw- _ nie ładowania jest pionierskie: kabel 
szego z aluminiowymi przyciskami) przyczepia się na magnes do przed- 
pomyślałem sobie: musi być super. niej części myszki. Wystarczy lekko 
ale ten wygląd psuje mi wrażenia. szarpnąć i mysz jest znów wolna! Wy- 
Przewińmy czas po- godne i praktyczne. A bateria trzyma 
nad dwa lata do nawet 30 godzin. Żeby kabel się nie 
przodu: Microsoft plątał, jest rolka, na którą nawija się 
zatrudnił w dzia- go, gdy nie jest używany. 
le designu jakie- Jeszcze jedno o technice: na 
goś geniusza pudełku jest informacja 
i X8 jest, po kilku- o 4000 dpi. Straciłem już 
dniowym kontak- rachubę, czy to więcej 
cie, najfajniejszą niż u innych. Wiem tyl- 
myszką do gra- ko, że na maksymal- 
nia, jaką w życiu nym ustawieniu kur- 
miałem w palcach. sor śmiga mi po 
Już pierwsze chwile ekranie jak Kubica, 
trzymania sprawiają, cztery razy szybciej 
że czuję się jak żołnierz niż potrzebuję. | to 
przyszłości: całość jest mi wystarczy. Nie ma 
ciężka, bardzo solidna (to 7 też najmniejszego laga. 
chyba najlepsze materiały = _ Ozmianie ustawień dpi 
w historii, o wiele twardsze niż u Ra- w biegu już nie muszę pi- 
zera i Logitecha), a kanciaste wcze- sać? | o siedmiu programowalnych 
śniej przyciski pod kciukiem zostały przyciskach? | o nagrywaniu makr? 
wygodnie wyprofilowane: walce za- Jeśli komuś ta mysz pasuje do dłoni 
stąpiono kwadratami! i go stać, nie zawiedzie się. 


iedy dwa lata temu brałem do 


s 


MICROSOFT SIDEWINDER X8 


świetna jakość wykonania zo- F:|-H[e;] 

stawia wtyle inne myszy OPŁACALNOŚĆ _ 
nowatorskie ładowanie jest UŻYTECZNOŚĆ 
wygodniejsze JAKOŚĆ 


bezprzewodowa, ajednocze- 
CENA ok. 369zł 


+ 


śnie bardzo szybka 
wysoka cena - aż żałujemy, 
że gwiazdka już była 


dla nas? Niestety to, że 

Core i7 jest na razie po- 
za zasięgiem. Sam pro- 
cesor w najtańszej wersji 
i920 taktowanej zegarem 
2,66 GHz kosztuje 1300 
złotych, płyta główna pod 
niego 1000 złotych (trzy razy 
tyle co w wypadku Core 2 czy 
Athlona X2), a pamięć DDR3 
jest co najmniej dwa razy droższa od 
DDR2. W redakcji przez kilka tygodni 
testowaliśmy komputer z i7 i trzeba 
przyznać, że był niesamowicie szybki. 


owy procek Intela, Co- 

re i/, rządzi. Zastoso- 
wane tu rozwiązania kon- 
strukcyjne nawiązują do 
innowacji AMD, ale wy- 
szły chipowi na dobre. 
Nehalem (nazwa ko- 
dowa rodziny i7) to 
obecnie najszybszy procesor 
na rynku. Zmiany w stosunku do ro- 
dziny Core 2 są na tyle duże, że pro- 
ducent musiał zastosować nowe 
gniazdo, a procesor współpracuje ty|- 
ko z pamięciami DDR3. Co to znaczy 


apphire ATI Radeon HD 4670 to 

rozsądne minimum do grania. 
Przy cenie zbliżającej się do 400 
złotych karta oferuje wydaj- 
ność wystarczającą do 
bezstresowego grania 
w Crysisa na średnich *_ 
detalach albo Fallo- _4 
uta 3 czy Far 
Cry'a 2 na 
najwyż- 
szych. Na 
dodatek ma pa- 
sywne chłodzenie, 
a więc jest bezgłośna. 
Stąd zresztą bierze się cena 
wyższa o kilkadziesiąt złotych niż 


w wypadku podobnych modeli in- 
nych producentów. Oczywiście za rok 
nie będzie już tak różowo, ale 
pamiętajmy, że wydaje- 
my 380 złotych a nie 
830, a kartę na 
Ź układzie Radeon 
Ź „. HD 4670, ale in- 
M POWA nego producen- 
ta spokojnie do- 
rwiemy już za 330 
złotych. Oczywiście 
ATI produkuje też karty 
niższych serii —- Radeony 
4650, 4550 i 4350, ale wierzcie 
mi — na nich w nic nowego i ładne- 
go nie zagramy już komfortowo. 


z wystarcza do grania w więk- 

szość nowych gier 
ma pasywne chłodzenie, więc 
jest bezgłośna 

|- na maksymalnych detalach 
nie poszalejemy 

|- chwilowa przyjemność - za 
rok do niczego się nie nada 


CENA 380 zł 


uż niedługo zacznie się ocieplać, 

czas wyjść z domu. Ale lepiej nie 
zostawiać notebooka samego — przy- 
da się taka torba jak Firefly. Zmieści 
się nawet gigant z siedemnastocalo- 
wym ekranem — tył torby jest usztyw- 
niony, pasek ramienny można dowol- 
nie regulować... Gdyby ktoś miał wąt- 
pliwości co do solidności torby, pro- 
ducent daje 30 lat gwarancji. 


tak dużej zmianie architektury gniazdo 
51366 powinno służyć równie długo. 
Core i7 to inwestycja na długi czas. 
Maniacy — przemyślcie. 


Z Radeonem HD 4870x2 wszystkie gry 
działały płynnie przy maksymalnych 
ustawieniach. Poprzednie gniazdo, 
LGA775 ma niemal pięć lat, więc po 


INTEL CORE I7 


niesamowita wydajność, DESIGN 
Ml wszystkie gry na full detalach FYYYYJJTYTABEEFULLLU 


inwestycja na długie miesiące, UŻYTECZNOŚĆ 
[BŚ] a może nawet na lata 8 JAKOŚĆ 


- niestety, wysoka cena proce- 

EM] sora odstraszy każdego... 

B ... a przy okazji trzeba do nie- 
go wymienić pół kompa 


CENA 


1300 zł 


PZJ |53 


Analizując wasz ranking najlepszych gier 2008 roku, doszedłem do 
wniosku, że upada gatunek gier przygodowych. Oczywiście pojawia- 
ją się wyjątki (A Vampyre Story czy Jack Keane), ale nie pojawia się już 
tyle gier przygodowych co kiedyś (seria Broken Sword, Myst czy poje- 
dyncze gry jak Fahrenheit)... 


Bzdura, chłopie. Jestem w tym biznesie od prawie 20 lat (no, gram wgry od 
prawie 20 lat) iwiem jedno: nigdy jeszcze nie było na rynku tak wielu przygo- 
dówek jak teraz. Tym bardziej że są one coraz tańsze. Widziałeś choćby, co 
wydaje Cenega, Techland iCity 
* Interactive? Przy-go-dów-ki. 
Aśmierć przygodówek to tak 
grana karta, że mnie na nią 

_ nie nabierzesz. Prędzej poga- 
i dajmy o śmierci symulatorów. 
s 


W poprzednim 2008 roku 
pojawiła się w każdym ga- 
_ tunku gier jakaś perełka 
(strzelaniny — Dead Space 
czy Far Cry 2, strategie 

— Spore czy Command 4 

. _ nościówki — Assassin's 

P Creed czy Devil May Cry 4, 
wyścigi — Race Driver: GRID, sportowe — FIFA 09), tymczasem w wy- 
padku przygodówek sprawa wygląda źle. 


p 


AoTension słyszał? Sztuka! Wysoka, muzealna sztuka! 


Na świecie jest wielu graczy, którzy uwielbiają gry przygodowe, ale są 


rozczarowani, można nawet powiedzieć załamani. Powinnyśmy mo- 
dlić się o wiele lepszy rok dla przygodówek niż był ten poprzedni. Na 
końcu mego listu ślę pozdrowienia Swetrowi i Quentinowi. 


19zaku93 


Sweter i Quentin dziękują. Nie zrażaj się, przejrzyj znów katalogi wydawnicze! 


300% 4 PADIE 


Ślijcie, Ślijcie, ślijcie. Chcemy jeszcze więcej listów! A jeśli nie chcecie pisać, 
to możecie wejść na nasze forum na www.playpc.pl, jesteśmy tam redak- 
cyjnie i rozważamy odpisywanie w piśmie na najlepsze posty. Ale jeśli 
macie coś pilnego, najlepiej napisać na adres: playQQaxelspringer.pl 


Conquer Red Alert 3, zręcz- 


» | 


sweter 


Bardzo lubię czytać PLAYA i kupuję go co miesiąc, ale chciałbym, że- 
by na płycie były częściej takie wywiady jak ostatnio i jakieś progra- 


my. Kupiłem kiedyś GRY EXTRA, 
patrzę, a tam WinRar. W PLAYU też 
mogłoby tak. być... 


Wywiady: postaramy się. Na margine- 
sie, jeśli chcesz więcej wywiadów, za- 
pisz się do naszego kanału na You Tu- 
be'ie: pl.youtube.com/user/playpcpl 
-tam wrzucamy między innymi różne 
wywiady oraz zapowiedzi numeru. 
Programy są w Komputer Świecie. My 
serwujemy GRY! 


Doradźcie mi jeszcze, jakiego rpg lub strategię mógłbym kupić? 
Konrad A. 


Polecam te dobre. W te złe nie radzimy grać. Które są które? Piszemy o tym 
co miesiąc w PLAYU. A w siostrzanym KS GRY jest nawet ranking z cenami... 


Piszę list, bo chcę opowiedzieć hi- 
storię, która mnie zadziwiła i mó- 
wiąc szczerze... zszokowała. Je- 
stem w sklepie i widzę, jak rodzice 
z małym chłopcem (nie więcej niż 
5-6 lat, nawet nie wymawiał „r” ) 
wybierają grę. Malec wziął z półki 
GTA IV. Ojciec mówi, że to ta najnowsza strzelanina. Chłopczyk spytał, 
czy mu ją kupi. Wtedy ojciec popatrzył na pudełko GTA San Andreas 

i powiedział „Patrz, synku, to twoja ulubiona gra” (...). 


Magnum 


Też mi się to nie podoba, ale dostaliśmy już tyle podobnych listów, że zakładam 
bana na historie „widziałem, jak tata kupował GTA dziecku”. Sorry, to już nudne. 


Po Co TE WRZASKI? TO MOJA KUZYNKA, 
PRZYJECHAŁA DO NAS NA FERIE | ZOSTANIE 
Z TYDZIEŃ... 


KURCZĘ... 
PRZYDAŁBY SIĘ 
MIOTACZ OGNIA... 


ALE MNIE 
ŚMIESZNIE 


Mam wizję świata przyszłości. Kilka lat temu nie przypuszczałem, że 
będę mógł używać internetu do oglądania darmowych filmów. Nie 
marzyłem, by patrzeć na bramki Polaków, któ- ŚdłaC--- 
re strzelają w ligach za granicą czy słuchać te- EJ 
ledysków. Czy jest więc możliwe, by niedługo 
były dostępne nie tylko słabe gierki online, ale 
też produkcje takie jak Gothic? Czy premiera 
Quake 'a Live, który jest za darmo w interne- 
cie, a jednocześnie wysokiej jakości, przecie- 
ra szlak? Czy niedługo Need for Speed oprócz 
sprzedaży w pudełkach będzie też oferowany 
na takim drugim YouTube 'ie, tylko z grami? 

| to za darmo, tylko będziemy w nim oglądać 
reklamy? Chciałbym zasnąć i obudzić się w ta- 
kim właśnie świecie... 


Trust 


Piękna wizja, chłopie, nic dodać, nic ująć. Jestem przekonany, że wciągu dzie- 
sięciu lat tak właśnie zmieni się rynek gier. | jestem gotów oglądać w tym celu 
reklamy. Za wyobraźnię dostajesz od nas Burnout Paradise'a. 


zm Wasze komiksy zawsze wprowadza- 
ją mnie w dobry humor. Jest jednak 
masowej | przeszkoda utrudniająca mi czytanie 
| PLAYA. Mieszkam w Norwegii, gdzie 
"nie znajdzie się tak dobrego magazy- 
nu o grach (proszę mi wierzyć, pró- 
bowałem). Czytam więc PLAYA kil- 

ka razy w roku, w święta czy w cza- 
sie wakacji, kiedy jadę do Polski. Dla- 
tego chciałbym zapytać, czy moż- 

na zaprenumerować PLAYA, miesz- 
 kając w Norwegii? Mam nadzieję, że 
odpowiecie szybko i może wydruku- 
jecie list w następnym numerze. Kto 
wie? Może jest więcej czytelników, 
którzy mają ten sam problem? 

| Aspire13 


i 


Tak, mamy prenumeratę. Wyślij mejla zpytaniem na adres podany też wstop- 
ce magazynu: prenumerataQaskontakt.pl, ajeśli chcesz kupić aktualne wyda- 
nie przez internet, to wejdź na stronę www.kiosk.redakcja.pl. Powodzenia! 


Po przeczytaniu listu Dellboksa w poprzednim numerze przeżyłem 
szok. W życiu wiele się co prawda zmienia, ale strata 8Bita to za dużo... 


Amyślisz, że nam jest łatwo? Śledziu to przecież nasz przyjaciel od wielu lat. Na 
szczęście robi Jojoya i Padiego. |odgraża się, że SBit będzie wsieci. Zobaczymy... 


Ale nowy komiks (Projekt Alek czy projekt Alex?) zapowiada się nieźle. 
Mam nadzieję, że fabuła będzie wystarczająco pokręcona :). 


Alek Projekt. Alek to jego bohater, który żyje w grze. Moim zdaniem seria ma 
szanse na powodzenie nie mniejsze niż SBit! 


Tak na koniec: dobrze się was czyta, macie sensowne pełniaki i ogól- 
nie dajecie radę. 
pokemon41 a.k.a SivY a.k.a .S. a.k.a Von Bolt 


ROZWIĄZANIE KONKURSU ZNR 1/2009 
Hasło krzyżówki brzmi: BARBARA. Jak co miesiąc, 


listę laureatów znajdziecie na naczej stronie internetowej: 
www.playpc.p 


/ WŁADCA PIERŚCIENI: PODBÓJ 
TEST I PORADNIK 


WIELKI T VCOW G 
JAK DZIAŁAJĄ ICH STRONY WWW 


26! 


sz 


www.ksgry.pl 
marzec, nr 2/2009 


wasi wia 
E 2 G6U YN3J 


Wieki i test wydawców gier 
sprawdzamy POMOC gaz 
techniczną 
oceniamy strony 
internetowe 
b paryoroąci 
na pytat 
kto jest | lepsz zy? 
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ci 
ÓŚ AGS Row/21 08 


Wersje demo 
»A Vampyre Story 
»Chronicles of Mystery 
Rytuał Skorpiona 
n Drakensang 
The Dark Eye 
»Football Manager 2009 
»Legendary 
»Madaqascar: Escape 2 Africa 
»Wortd of Goo ) 


/ NOSTRADAMUS 
BUG MANIA 
ODJAZDOWY RAJD 


JESTEM ALEK. 

OD KIEDY ZYJĘ | 
W KOMPUTEROWEJ | 
GRZE NOWEJ GENE- | 


| OSTATNIO ZACZĄŁEM ODKRYWAĆ CORAZ WIĘCEJ 
PLUSÓW TEGO STANU RZECZY. TROCHĘ MI SIĘ 
SKRÓCIŁA DROGA ZE SZKOŁY DO DOMU. 


MOI JEDYNI WROGOWIE TO BOŁO I LOŁO, ALE ONI NIE NALEZA | 
DO BYSTRZAKÓW. [ z ; ń 


56) FLGS 


komiks 


A CHRZANIĆ 

WROGÓW! 

CARPE DIEM! "54 | A GA. 

ROCK AND / | (6 SUPE i: N" 
[ ł > E CHYBA ZEŚ | 

URUCHOMIŁ 

TAJNEGO 

KODA! 


RE_|Y 8 s A__ 
Po 


EJ. a Pac 7 ą O, CZŁOWIEKU! 
POWIEDZIAŁEM ” NE ( * = CIEKAWE, CZY 
TYLKO ROCK e , 148 e! SĄ JESZCZE INNE 
m 2— OPCJE. WYBU- 
CHAJĄCE AUTA, 
AGRESYWNI 
EMERYCI... 


Ą 
SP, 


7 ALEK... BIEDNY, GŁUPI ALEK. 

NIE DOMYŚLA SIĘ NAWET, ZE 

NIE JEST JEDYNYM GRACZEM. 
ZE CZEKA GO GAME OVER. 


MOZE 
ZMIENIĘ 
POGODĘ. 


BO WIDZĘ, ZE NJ zuiszczem JOOMĄ 
BURZA IDZIE... NU MUAHAHAHAJ 


aiz | 57 


mer 40,000 


Dawn 


solny lub 
siarkowy 


ich hordy 
atakują 
Imperium 


muzyczna 
litera 


wychowa- 
nek szkoły 
wojskowej 


| 
| 


zbrojny 
konflikt 


żądany za 
porwanego 


radio- 
lokator 


kolanem 


ETIRAPE JR 


- |LA/LN 


odłamek 
pocisku 


mimowolny 
skurcz 


Mikołaj 
z Nagłowic 


ARIE 
EFEZ Ja 


wynik, 
rezultat 


dialekt, 
żargon 


pojazd 
dla króla 
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EJ 
AE 
E 
BF 


obyczaje, 
wartości 


nad nią 
Petersburg 


rodzaj 
platformy 


zj, a 3 


bojowy lub 
dwuręczny 


wykonuje 
wyroki 
śmierci 


natarcie 


BEBE 


NAGRODY FUNDUJE €D72GJEKT 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają 
się w hasło konkursowe. Aby wziąć udział w naszym 
konkursie, należy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 72150 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach polskich operatorów - Era, Heyah, Oran- 
ge, Play, Plus, Sami Swoi). Nie należy używać polskich 
znaków, ajeśli hasło składa się zkilku wyrazów, pisze- 
my je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a wy- 
nosi 2 zł + VAT, czyli 2,44 zł z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 10 osób wylosowanych spośród tych, 
które przyślą SMS-y z poprawnymi rozwiązaniami 
krzyżówki PLAYA. 

Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby 
pełnoletnie lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 
Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 
4/2009, czyli do 19 marca 2009. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych 
uczestników konkursu zamieścimy na stronie interne- 
towej playpc.pl po zakończeniu sprzedaży numeru 
PLAYA 3/2009. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom wciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imie- 
nia, nazwiska imiejscowości, w której mieszka. 

Pełny, uaktualniony tekst regulaminu krzyżówki jest 
dostępny w redakcji. 
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